“Pek çok kitap hayatınızı 
değiştirmeyi vadeder, 
ilk 20 Saat ise bunu 

~ gerçekten başarıyor.” 
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“Üç çocuk babası, beyin cerrahı ve dünya 
çapında bir gazeteci olarak pek fazla boş 
vaktim yok. İlk 20 Saat, her yaştan insan için 
pratik bir rehber niteliğinde. Josh'ın kitabı 
ertelediğiniz hobilerinizi yeniden düşünme- 
nizi sağlayacak ve uçuk kaçık hayallerinizin 
peşinden koşmanız konusunda size ilham 
olacak.” 

DR. SANJAY GUPTA, CNN 


“Dünyadaki sonsuz bilgi ve değişimi göz 
önünde bulunduracak olursak en hızlı uyum 
sağlayan ve öğrenen insan en başarılımız 
olacaktır. Kaufman öğrenmeyi faydalı, eğ- 
lenceli ve büyüleyici bir hale getiriyor. Eğer 
raftarıysanız bu kitap size iyi gelecek.” 
PAMELA SLIM 


“Çok ses getirecek. jik 20 Saat öğrenme sü- 
recini basit ve etkili adımlara bölerek ger- 
çek hayattan örnekler sunuyor. Bu kitabı 
okuduktan sonra istediğiniz sayıda beceriyi 
edinmeye girişecek ve yıllardır sürüncemede 
bıraktığınız o büyük projede gelişme kayde- 
deceksiniz.” 

CHRIS GUILLEBEAU, 700 $'lık Başlangıç 
kitabının yazarı 


“Josh bu ilham verici kitapta, sadece yirmi 
saatinizi ayırarak herhangi bir alanda iyi olup 
bunun tadını çıkarabileceğinizi iddia ediyor. 
Diğer bir deyişle, ukulelenizle aranızdaki en- 
geli kaldırmak istiyorsanız önümüzdeki iki 
hafta boyunca televizyon izlemeye harcadı- 
ğınız vakitten feragat edeceksiniz. Meşgul bir 
baba ve girişimci olan Josh bile bir fırsatını 
bulabiliyorsa bizler de pekâlâ başarabiliriz.” 

LAURA VANDERKAM 


“Artık bahanelere sığınmak yok! Kaufman, 
hepimizin birer uzman olabileceğini kanıtlı- 
yor.” 

SCOTT BELSKY 


“Eğer benim gibiyseniz bu kitaptan o kadar 
etkileneceksiniz ki bir süre okumayı bırakıp 
yazarın yöntemini şu hep ertelediğiniz proje- 
ye uygulayacaksınız. İlk beş bölümü okuduk- 
tan sonra yeni bir programlama dili öğren- 
mek için Josh'ın tekniğini denedim ve nasıl 
bu kadar hızlı kavradığıma şaştım kaldım.” 
DEREK SIVERS 
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JOSH KAUFMAN 


İstediğiniz seyi hızlıca 
öğrenmenin en etkili yolları 


İngilizceden çeviren: 


Hüseyin Gündoğdu 


PEGASUS YAYINLARI 


Lela için 


İçindekiler 


Okuyucuya Not 

Bir Öğrenme Bağımlısı Olarak Yazarın Portresi 
Hazli Beceri Ediniminin On İlkesi 
Etkin Öğrenmenin On İlkesi 
Yoga 

Programlama 

On Parmak Klavye 

Go 

Ukulele 

Rüzgâr Sörfü 

Sonsöz 

"Teşekkürler 

Notlar 


Dizin 


105 
185 
219 
287 
313 
345 
349 
351 
361 


Okuyucuya Not 


Umarım bu kitap o eski “yapacaklar” listenizi yeniden ortaya 
ıkarıp gözden geçirmenizi ve yeni bir şeyler öğrenmeyi dene- 
ç P g geç y şeyler Og y. 
menizi sağlar. 


Josh Kaufman 
Fort Collins, Colorado 
ABD 


Bir Öğrenme Bağımlısı 
Olarak Yazarın Portresi 


Her sabah hem dünyayı değiştirmeye hem de iyi vakit geçirmeye kararlı 
bir şekilde uyanırım. Bu durum bazen günümü planlamamı zorlaştırır. 


- E. B. WHITE, CHARLOTTE'UN SEVGİ AĞI VE THE ELEMENTS OF STYLE 
(BİÇEMİN UNSURLARI) KİTAPLARININ YAZARI, DENEMECİ 


M erhaba. Benim adım Josh Kaufman ve ben bir öğrenme 
bağımlısıyım. 

Ev ve ofisimin rafları çoğu yavaş yavaş tozlanmaya başlamış 
kitaplar, aletler ve kullanılmayan çeşit çeşit malzemelerle dolup 
taşıyor. 

Yüzlerce madde uzunluğunda “öğrenilecekler” listem var. 
Amazon.com alışveriş sepetimde 241 ürün bulunuyor; hepsi de 
okumak istediğim kitaplar. Girdiğim hiçbir kitapçıdan haliha- 
zırda sahip olduğum 852 taneye eklenecek üç dört yeni kitap 
daha almadan çıkamıyorum. 

Her gün, sürekli büyüyen “bir gün/belki” listeme eklediğim 
yeni bir proje ya da deney fikri geliyor aklıma. Nasıl yapılaca- 
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ğını öğrenmek istediğim her şeye topluca bakmak çok bunaltıcı 
geliyor, bu yüzden listeye çok sık bakmıyorum. 

Yayıncılık işimi nasıl geliştireceğimi öğrenmek istiyorum. 
Videoların nasıl çekileceğini ve montajının nasıl yapılacağını 
öğrenmek istiyorum. İşitsel bir program yapmak istiyorum. Daha 
iyi seminerler ve kurslar vermek istiyorum. 

Yeni bir ürün için fikirlerim var ama bunu nasıl yapacağımı 
bilmiyorum. Yeni bilgisayar programları için fikirlerim var fakat 
bunları nasıl oluşturacağımı bilmiyorum. Kafamdaki potansiyel 
yazı konularına dair projeler, onları yazmak için sahip olduğum 
zaman ve enerjiden daha fazla. 

Resim çizmeyi öğrenmek istiyorum. Köpüklü su raftingi 
yapmayı öğrenmek istiyorum. Sinekle balık tutmayı öğrenmek 
istiyorum. Kayalara tırmanmayı öğrenmek istiyorum. Gitar, 
ukulele, piyano ve elektro keman çalmayı öğrenmek istiyorum. 

Yıllardır ilgi duyduğum Go gibi oyunlar var ancak bunların 
nasıl oynanacağını henüz öğrenemedim. Oynamayı bildiğim sat- 
ranç gibi oyunlar var ama bu oyunlarda da çok iyi değilim. Bu 
yüzden eğlenceli değiller ve bunları pek oynamıyorum. 

Golf oynama fikrini seviyorum ama oynadığım her oyun 
utanç dolu kahkahalar arasında eziyetli bir çabaya dönüştü (Ge- 
nellikle maraton golfu oynadığımı söylerim; on sekiz delikten 
sonra maraton koşmuş gibi oluyorum). 

Yapabilmek istediğim şeyler listesine her gün yeni bir beceriyi 
ekliyor gibiyim; sürgit bir şekilde. Öğrenecek çok şeye karşılık 
çok az zaman var. 

Karakter olarak ben bir “kendin yap” adamıyım. Eğer bir 
şeyin yapılması gerekiyorsa yardım aramaktan ziyade bu işe 
kendi başıma girişirim. Bir başkası bunu daha hızlı ve daha iyi 
yapabilecek olsa bile kendimi öğrenme deneyiminden mahrum 
etmek istemiyorum. 
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Bunlar yetmiyormuş gibi, kendi yayıncılık işinin patronu 
olan karım Kelsey yoga eğitmenliği kursuna devam ediyor. Her 
ikimizin işleri de iyi gidiyor, bu yüzden her zaman yapılacak 
çok şey var. 

Hayatımızı daha da ilginç hale getirmek için kızımız Lela'yı 
dünyaya buyur ettik. Ben bunu yazarken Lela henüz dokuz aylık. 

Lela doğmadan önce Kelsey ve ben, eğer çocuklarımız ola- 
caksa onları yetiştirmenin bizim için öncelik olmasını istediği- 
mize karar verdik. Fortune dergisinin ilk 500 listesine girmiş bir 
şirketteki yöneticilik işimi bırakmamın en büyük nedenlerinden 
biri evden çalışma esnekliğine sahip olabilmek, kendi işlerimi 
kendim planlamak ve ailemle mümkün olduğu kadar fazla zaman 
geçirebilmekti. 

Kelsey ve ben ebeveynlik sorumluluğunu eşit olarak paylaşı- 
yoruz. İkimiz de iş güç sahibi olduğundan Kelsey sabah çalışıyor, 
ben Lela'ya bakıyorum. Öğleden sonra ise Kelsey, Lela'ya bakıyor, 
ben de akşam yemeği saatine kadar çalışıyorum. 

Bu da bana çalışmak için haftada yirmi beş saat, artı Lela 
uykudayken yararlanabildiğim kadar zaman veriyor. 

Lela doğduktan sonra yeni beceriler öğrenmek bir yana, 
kendi işimi bile ancak yapabilecek kadar zamanım olduğunu 
düşünmüştüm. Bu bir öğrenme bağımlısı için moral bozucuydu. 

Yeni sorumluluklarım olsa da öğrenmeyi ve gelişmeyi tamamen 
bırakmak istemiyorum. Çok fazla boş vaktim yok ama elimde 
olanı mümkün olduğu kadar akıllıca değerlendirmek istiyorum. 

Bu durum yeni becerileri çabucak öğrenme yöntemleri olarak 
açıklayabileceğimiz, “hızlı beceri edinimi” adını verdiğim konuya 
olan ilgimi başlatan şey oldu. 

Yeni beceriler edinmeye devam etmek istiyorum fakat bunun 
çok uzun bir sürece yayılması istemiyorum. Temel noktaları ça- 
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bucak kavramak istiyorum ki sürekli hevesim kırılmadan kayda 
değer bir ilerleme sağlayabileyim. 

Eminim size de tanıdık gelecektir. Bütün işleriniz ve ailevi 
sorumluluklarınız yerine getirildikten sonra günde ne kadar “boş” 
vaktiniz kalıyor? Nihayet oturup yeni bir şey öğrenebilmek için 
bir günün otuz altı ya da kırk sekiz saat sürmesine ihtiyacınız 
var gibi mi hissediyorsunuz? 

Eski bir deyiş vardır: “Çok çalışma, akıllı çalış.” Anlaşıldığı 
üzere beceri edinmek sadece bu işe ayırdığınız saatlere bağlı 
değildir... bu saatleri ze ile doldurduğunuza bağlıdır. 


Kahrolsun Malcolm Gladwell 


2008 yılında Malcolm Gladwell, Outliers (Çizginin Dışındakiler): 
Bazı İnsanlar Neden Daha Başarılı Olur? adlı bir kitap yazdı 
ve bazı insanların neden diğerlerinden daha başarılı olduğunu 
açıklamaya çalıştı. 

Gladwell'in en çok üstünde durduğu fikirlerden biri, “10.000 
saat kuralı” dediği şeydir. Florida Eyalet Üniversitesi'nden Doktor 
K. Anders Ericsson tarafından yürütülen araştırmaya göre, bir 
konuda uzman olmak için ortalama on bin saat bilinçli pratik 
yapmak gerekir. 

On bin saat, yaklaşık üç buçuk yıl boyunca günde sekiz saat 
pratik yapmaya eşit; hiç ara vermeden, hafta sonu ve tatillerde 
izin kullanmadan. Yılda hiç oyalanmadan geçirilen standart iki 
yüz altmış çalışma gününü ele alıp bu sürenin yüzde yüzünde 
enerjinizin yüzde yüzünü kullandığınızı kabul edersek neredeyse 
beş yıllık tam gün çalışmaya denk geliyor. 

Gerçekte dikkatinizi bu seviyede odaklamak aşırı derecede 
külfetli. Müzik icrası ya da profesyonel sporlar gibi ultra rekabete 
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dayalı alanlardaki birinci sınıf performansçılar bile günde yakla- 
şık üç buçuk saat bilinçli pratik yapma enerjisine sahiptirler. Bu 
da ustalık becerisini geliştirebilmek on yıl ya da daha fazlasını 
alabilir anlamına geliyor. 

Özünde Doktor Ericsson'ın araştırması, yeni bir beceri ge- 
liştirmek istiyorsanız yolunuzun çok uzun olduğuna işaret ediyor. 
Çok kısa süreliğine bile herhangi bir şeyde dünyanın en iyisi 
olmak, yıllar boyu bıkıp usanmadan çalışmanızı gerektirir. Bu 
işe zamanınızı ya da çabanızı vermeye kararlı değilseniz diğer- 
lerinin gölgesinde kalırsınız. 

Outliers kitabı kurgu dışı çok satanlar listesinde hemen en 
üst sıraya yerleşti ve üç ay orada kaldı. Kısa süre içinde “10.000 
saat kuralı” her yerdeydi. 

Sanki yeni bir beceri öğrenmek yeteri kadar zor değilmiş gibi. 
Pratik yapmak için sadece zaman ayırmanız yetmiyor... şimdi bir 
de bunu on bin saate mi çıkaracaksınız? Çoğumuz eğer haftada 
birkaç saat ayırabilirsek kendimizi şanslı sayarız. Bir konuda iyi 
olmak bu kadar çok zaman alıyorsa niye uğraşalım ki? 


Ey Güçlü Olan, Şu Yaptığım İşlere Bak ve Titre!’ 


Bütün umudunuzu yitirmeden önce şunu dikkate alın. 
Gladwell'in “10.000 saat kuralı” genellikle yanlış yorum- 
lanıyor çünkü çok önemli fakat gözden kaçan bir vurgusu var: 
Sadece rekabetçi alanlarda uzman seviyesine çıkmak için geçerli, 
kişisel kullanım amaçlı yeni beceriler edinmek için bu şart değil. 
Doktor Ericsson'ın araştırmasına göre, eğer bir Tiger Woods 


+ 


Percy Bysshe Shelley'nin “Ozymandias” adlı şiirinden bir dize. (ç. n.) 
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olmak istiyorsanız golfün her aşamasını sistemli bir şekilde pra- 
tiğe dökmek için yaklaşık on bin saat harcamak zorundasınız. 

Herhangi bir alanda ustalık seviyesinde bir rekabette zafer 
ya da başarı elde etmek yıllarınızı, çoğu kez on yıllarınızı alır. 

Öte yandan, ya hedefiniz PGA Turnuvası'nı kazanmak değilse? 

Ya golfü sadece sizi utandırmayacak derecede iyi oynamak, 
güzel vakit geçirmek, belki de yaşadığınız şehirdeki golf kulübü 
turnuvasında yarışma şansı bulmak için öğrenmek istiyorsanız? 

Bu tamamen başka bir meseledir. Üst düzey uzmanlık on 
bin saat odaklanarak çalışmayı gerektirebilir fakat amacınıza ye- 
tecek kadar iyi performans sergileyecek kapasiteyi geliştirebilmek 
genellikle çok daha az yatırıma ihtiyaç duyar. 

Bu, Ericsson'ın bir beceriyi geliştirmek amacıyla bilinçli ve 
sistematik olarak pratik yapmak diye tanımladığı “bilinçli pra- 
tik” kavramını değersiz göstermek anlamına gelmiyor. Bilinçli 
pratik, beceri geliştirmenin nüvesidir. Asıl mesele, hedefinize 
ulaşmak için ne kadar bilinçli çalışmanın gerekli olduğudur. Ve 
bu da genellikle sandığınızdan çok daha azdır. 


Nicelik Değil, Nitelik 


Hızlı beceri edinmenin anahtarı yeterliliği kabul etmektir. Bu 
kitapta kapasite geliştirmeyi ele alacağız, dünya çapında ustalığı 
değil. Öğrenme sürecinin en sarp engelini aşacağız ve zirveye 
mümkün olduğu kadar hızlı tırmanacağız. 

On bin saati profesyonellere bırakın. Biz yirmi saatlik yoğun, 
mantıklı ve özenli bir çalışmayla başlayacağız. 

Çalışmanın bir bölümüyle değer verdiğimiz sonuçları hedef 
alacağız. Asla altın madalya kazanamayabilirsin ama önemsediğin 
başarılara çok daha kısa sürede erişeceksin. 
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Nihayetinde bu beceride ustalaşmaya karar verirsen yirmi 
saatlik hızlı beceri edinimiyle başladığın takdirde başarmak için 
daha fazla şansa sahip olacaksın. Neyin içine girdiğini bilerek, 
temel unsurları öğrenerek, verimli bir şekilde pratik yaparak ve 
bir çalışma rutini geliştirerek daha hızlı ve istikrarlı ilerleme 
sağlayacaksın ve rekor sürede ustalık statüsü elde edeceksin. 


Hızlı Beceri Edinimi Nedir? 


Hızlı beceri edinimi, edinmeye çalıştığınız beceriyi mümkün 
olan en küçük parçalara bölerek en önemli parçaların hangileri 
olduğunu belirleyip ilk önce bu unsurların bilinçli pratiğini ya- 


pacağınız bir süreçtir. Bu kadar basit. 
Hızlı beceri ediniminin beş büyük adımı bulunmaktadır: 


Karar vermek: Tam olarak ne yapabilmeyi istediğinize 
karar verin. 

Parçalara ayırmak: Bir beceriyi mümkün olan en küçük 
alt becerilere ayırın. 

Öğrenmek: Her bir alt beceri hakkında verimli bir şekilde 
pratik yapmaya ve pratik esnasında kendinizi düzeltmeye 
yetecek kadar bilgi edinin. 

Engelleri kaldırmak: Pratik yapmanıza engel olabilecek 
tüm fiziksel, ruhsal ve duygusal problemleri ortadan kal- 
dırın. 

Pratik yapmak: En önemli alt becerilerin en az yirmi 
saat pratiğini yapın. 


Hepsi bu. Hızlı beceri edinimi gözünüzde büyüttüğünüz 
kadar zor değil. Sadece neyin pratiğini yapacağınıza karar verin, 
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pratik yapmanın en iyi yolunu belirleyin ve sonra da hedeflediğiniz 
performans seviyesine ulaşana kadar pratik yapın. 

Bunun sihirli bir tarafı yok; sadece önem verdiğiniz bir şeye 
yönelik zekice ve stratejik bir çaba. Küçük bir hazırlık sayesinde 
yeni becerileri daha az çabayla daha hızlı bir şekilde edineceksiniz. 

Bu, derhal sonuç alacaksınız anlamına gelmiyor. Hemen 
sonuca ulaşmaya duyulan arzu, insanların yeni becerileri hızlı 
edinememesinin başlıca nedenlerinden biri. 


Matrix Yanılgısı 


Matrix filminde Keanu Reeves'in gözlerini açtığı, birkaç kez 
kırptığı ve “Kungfu biliyorum” diye fısıldadığı sahneyi hatırlıyor 
musunuz? 

Size bu kötü haberi vereceğim için üzgünüm ama hızlı beceri 
edinimi o Zadar da hızlı değil. 

Hollywood beceri edinme konusunda bize hiç iyi örnek olmadı. 
Beyninize doğrudan yazılım yükleyerek bir Bell 212 helikopterini 
kullanmayı beş saniyede öğrenmek elbette çok güzel olurdu ama 
bilim, bilim kurgunun epeyce gerisinde. 

Beyne bilgi yüklemek gerçekleşene kadar “hızlı” şu anlama 
geliyor: Bir beceriyi öğrenmeniz, birçok insanın genellikle yaptığı 
gibi bu sürece körü körüne, rastgele ve tutarsız girişmenizden 
daha az zaman alır. 

Edindiğim ilk mesleki becerilerden biri web tasarımıydı: 
faydalı ve kullanışlı web siteleri kurabilmek. 1996'da Angelfire. 
com aracılığıyla açtığım basit bir web sitesiyle başlayarak ken- 
dime HTML ve CSS (internet ağının dili) okumayı ve yazmayı, 
görüntüleri düzenlemek için Adobe Photoshop kullanmayı, web 
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sunucularını yapılandırmayı ve çalışmalarımı yayınlayan sistemler 
kurmayı öğrettim. 

Bu işleri yapmayı lise ya da üniversitede öğrenmedim. Lisans 
eğitimimi yönetim bilişim sistemleri üzerine almama rağmen 
okulda öğrendiklerimle günlük hayatta ihtiyaç duyduklarım hiç 
örtüşmüyordu. 

Web tasarımı becerisini rastgele şeyleri deneyerek ve ilerle- 
dikçe çözerek geliştirdim. İnternet sitemi zenginleştirecek ve iş 
yükümü hafifletecek her karşıma çıkan yeni teknik ya da aracı 
denedim. Uzun bir süre sonra da becerilerim gelişti. 

Web tasarım becerilerini edinmek için uyguladığım geli- 
şigüzel yöntem işe yaradı: Bu becerilere dayalı bir işim oldu 
ve şimdi internette bilgi yayınlayarak geçimimi sağlıyorum. Bir 
açıdan görev başarıyla sonuçlandı. Diğer yandan ben her şeyi 
zor yoldan öğrendim. Konuya sistematik bir yoldan yaklaşırsanız 
siz kesinlikle benim yeterlilik seviyeme on beş yıldan çok daha 
kısa bir sürede ulaşabilirsiniz. Bu becerilerin verimli bir şekilde 
pratiğini yapma yoluna giderseniz benim genel yeterlilik seviyeme 
bir ayda yetişirsiniz. 

Hızlı beceri edinimiyle bunu demek istiyorum. Web tasarımı 
hakkında bildiklerimin çoğunu on beş yılda değil de konuya iyice 
yoğunlaşarak bir ayda öğrenebilirseniz bu büyük bir gelişmedir. 
Bu gerçekleşebilecek bir olasılıktır. 

Yeni beceri edinmenizin ne kadar zaman alacağı büyük öl- 
çüde, bilinçli pratik ve akıllıca denemeler yapmaya odaklanmış 
halde ne kadar zaman harcamak istediğinize ve arzuladığınız 
seviyede performans gösterebilmek için ne kadar iyi olmanız 
gerektiğine bağlıdır. 

Kısa sürede sonuç almayı beklemeyin. Bu işe yatıracağınız 
toplam zamanın, bir stratejiniz olmadan sürece atıldığınız tak- 
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dirde harcayacağınız zamandan çok daha az olacağından emin 
olun yeter. 

Bu yöntemi ayrıntılı olarak keşfe başlamadan önce bilmeniz 
gereken bir şey var: Hızlı beceri ediniminin okulda işlenen “bir 
şey nasıl öğrenilir” konusuyla hiçbir ortak yanı yoktur. Akademik 
eğitim ve sertifika programlarında izlenen yol bırakın hızlısını, 
beceri edinimiyle bile hemen hemen hiç örtüşmez. 


Beceri Edinimi, Öğrenime Karşı 


ABD'deki birçok lise öğrencisi gibi ben de bir yabancı dil öğ- 
rendim. Dört yıl boyunca okulda her gün bir saat İspanyolca 
dersine katıldım. Notlarım yüksekti; hep A alırdım. 

Bugün ola, cómo estás ve muy bien demek dışında, ana dili 
İspanyolca olan biriyle ölsem konuşamam (Eğer iyi bir gün ge- 
çirmiyorsam ne söyleyeceğimi bile bilmiyorum). 

Tam tersine arkadaşım Carlos Miceli Arjantin'de İspanyolca 
konuşarak büyüdü. Lisede Carlos mükemmel İngilizce konuşmak 
istediğine karar verdi. Böylece ana dili İngilizce olan insanlarla 
mümkün olduğunca fazla sohbet etmek için çaba gösterdi. Bu 
süreçte Skype% keşfetti ve düzenli olarak İngilizce konuşma ve 
yazma pratiği yapabilmek amacıyla kendi web sitesini kurdu. 

Carlos okulda hiç ders almadı. İngilizce gramerinin resmi 
kurallarını bilmiyor. İngilizceyi 74s1/ öğrendiğini bile size anla- 
tamaz. Bu gerçekten de önemli değil. Önemli olan, İngilizceyi 
akıcı bir şekilde konuşup yazabiliyor olması. 

Güney Kaliforniya Üniversitesi'nden Doktor Stephen Kras- 
hen, ikinci dil edinimi alanında bir uzman. Krashen'ın temel 
fikirlerinden biri, dil edinmenin dil öğrenmekten farklı olduğudur. 
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Okulda İspanyolcayla ilgili çok şey öğrendim. Binlerce sözcük, 
fiil çekimi ve gramer kuralı öğrendim. Bütün bunları testleri 
yüksek notlarla geçebilecek kadar iyi öğrendim. 

Ancak bu testlerin İspanyolcayı anlaşılır bir şekilde konuşabilme 
ve hızlı konuşan bir İspanyol'u anlayabilme yeteneğimi uygula- 
maya dökmemle hiçbir ilgisi yoktu. Eğer hedefim İspanyolcayı 
akıcı bir biçimde konuşabilmek olsaydı, birkaç hafta boyunca 
insanlarla İspanyolca sohbet etmeye çalışmak dört yıllık okul 
eğitiminden daha iyi sonuçlar verecekti. 

O zamanlar hedefim akıcı İspanyolca konuşmak değildi. 
Sadece bitirme sınavından yüksek not almak istiyordum. Öte 
yandan Carlos okulu es geçip pratik yapmaya başladı. Carlos fiil 
çekimi alıştırmaları yapmak yerine asıl önemli olan şeyi uygu- 
lamakla meşguldü: diğer insanlarla İngilizce iletişim kurmak. 

Uzun vadede etkili olma açısından Carlos'un yöntemi be- 
nimkinden çok daha üstündü. Tartışmasız. 


Öğrenmenin Gerçek Değeri 


Bu, edineceğiniz beceri hakkında bir şeyler öğrenmenin önemli 
olmadığı anlamına gelmiyor. Öğrenmek son derece önemli ola- 
bilir fakat sizin beklediğiniz şekilde değil. Bir beceriyle ilgili 
öğreneceğiniz kavramlar pratik sırasında kendinizi düzeltmenize 
ya da kendinizi doğrulamanıza yarar. 

İspanyolca fiil çekiminin nasıl yapılacağını bilirseniz ana dili 
İspanyolca olan biriyle konuşurken cümlelerinizi kendi kendinize 
daha iyi düzeltebilirsiniz. Çok kullanılan kelimelerini öğrenirseniz 
ana dili İspanyolca olan birinin söylediklerini daha iyi anlar ve 
konuşurken takılıp kaldığınızda uygun kelimeyi ya da kelime 
grubunu daha iyi hatırlarsınız. 
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Doktor Krashen buna “monitör hipotezi” diyor. Öğrenmek, 
pratik yaparken söyleyeceğiniz şeyi zihninizde tasarlayıp değişik- 
liklerde bulunmanıza ve kendinizi düzeltmenize yardımcı olur. 
Öğrenmek bu yüzden değerlidir. 

Sorun, öğrenme ile beceri edinmeyi karıştırdığımızda ortaya 
çıkar. Yeni bir beceri edinmek istiyorsanız bu bağlamda pratik 
yapmalısınız. Öğrenmek pratiği zenginleştirir fakat onun yerini 
alamaz. Önemli olan performans ise öğrenmek tek başına yeterli 


değildir. 


Beceri Edinimi, Antrenmana Karşı 


Beceri edinme ile antrenman yapma arasında da çok büyük bir 
fark vardır. Bu bağlamda antrenman, önceden edinmiş olduğunuz 
beceriyi tekrar yoluyla geliştirmek demektir. Temel bir beceriyi 
edindikten sonra geliştirmek istiyorsanız yapılacak şey budur. 

Maraton koşmayı ele alalım örneğin. Birçoğumuz koşma 
becerisini okulda edinmişizdir. Bir ayağınızı diğerinin önüne 
atarak kırk kilometre boyunca ayakta kalabildikten sonra çok 
fazla edinilecek bir beceri yoktur. 

Bununla birlikte, vücudu güçlendirmek ve maratonu ta- 
mamlamaya yetecek fiziksel uygunluk seviyesine ulaşabilmek 
için önemli oranda efor gereklidir. Ne kadar çok antrenman 
yaparsanız o kadar güçlü olursunuz ve maratonu o kadar hızlı 
bitirirsiniz. 

Maraton koşarken yine öğrenme unsuru devreye girer: yarışlara 
nasıl katılacağınızı, Boston Maratonu gibi büyük müsabakalara 
katılmaya nasıl hak kazanacağınızı, koşarken sizi nelerin bek- 
lediğini, hızınızı denetlemeyi, işe yarar malzemeyi vs. 
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Örneğin, beş bin metre yarışında koşuyor olsanız formanızın 
teninize sürtünmesi ufak bir sorundur, bu yüzden koşucuların 
çoğu buna kafasını takmaz. Ancak kırk kilometre koşarken ge- 
reksiz sürtünme çok büyük bir problemdir. 

Önceden hazırlıklı olmazsanız şu meşhur “meme ucu kana- 
ması” problemini yaşayabilirsiniz. Acı ve utanç vericidir... ama 
kesinlikle önlenebilir (Bana inanmıyor musunuz? Google'a bakın). 

Antrenman ve öğrenme, yarışı tamamlamanızı kesinlikle 
kolaylaştırır fakat bunlar beceri edinimi değildir. Belli ölçüde 
beceri edinimi olmaksızın antrenman mümkün de değildir faydalı 
da. Hazırlık ve forma girmek beceri ediniminin bazı aşamalarını 
kolaylaştırabilir fakat asla pratik yapmanın yerine geçemez. 

Gelin görün ki temel seviyede koşmayı yeniden öğrenmek 
bir beceri edinimi sayı/ır. ChiRunning? gibi teknikler koşucunun 
adımlar arasındaki ileri ivme kaybı ve eforu minimuma indiren 
biçimde hareket etme becerisi edinmesine yardımcı olur. Bir miktar 
pratikle koşucu, koşma becerisinin özünü yeniden edinebilir ve 
sonradan yapacağı antrenmanla pekiştirilebilir. 


Beceri Edinimi, Eğitim ve Not Vermeye Karşı 


Dünya çapındaki öğretmen ve profesörlerin alicenap çabalarına 
rağmen eğitim ve not verme gibi modern yöntemlerin beceri 
edinimiyle hemen hemen hiçbir ilgisi yoktur. 

Beceri edinimi söz konusu olan beceriyi pratiğe dökmeyi 
gerektirir. Uzun süreliğine kesintisiz bir şekilde hedefe odaklanma 
ve konsantrasyon gerektirir. Yaratıcılık, esneklik ve kendi başarı 
standardını belirleme özgürlüğü gerektirir. 

Ne yazık ki modern eğitim ve not verme yöntemleri basitçe 
itaati gerektiriyor. Temel (fakat belirtilmemiş) hedef faydalı be- 
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ceriler edinmek değil, üçüncü şahıslar tarafından önemsenen 
belirli nitelikleri geçerli kılmak amacıyla öğrenciye çok uzak 
müfredat komiteleri tarafından oluşturulmuş çoğunluğu keyfi 
kriterler dizisinin yerine getirilmesini değerlendirmektir. 

Hızlı beceri ediniminin temel unsurları olan yaratıcılık, es- 
neklik ve deneyim özgürlüğü not verme metoduna terstir. Stan- 
dartlar eğer çok esneklerse standart sayılmazlar, öyle değil mi? 

Ne yazık ki sıkı eğitim ve not verme beceri edinimini etkin 
bir şekilde engelleyebilir. Temel problem fırsat maliyetidir: İyi not 
almanız için yerine getirmeniz gerekenler, söz konusu becerileri 
pratiğe dökmek için ayıracağınız zamana sekte vuracak kadar 
yoğunsa not verme sistemleri yarardan çok zarar verebilir. 

Bir yazılım şirketi kurmakla ilgilenen başarılı ve istekli bir 
bireyi ele alalım. Prestijli bir üniversitede bilgisayar programcılığı 
üzerine lisans eğitimi en az dört yılda tamamlanıyor.” 

Bu dört yılın sonunda bizim yeni mezun arkadaşımız düzi- 
nelerce sınavı geçmek için algoritmalar öğrenerek ve programlar 
derleyerek binlerce saat harcamıştır ancak bir yazılım şirketi kur- 
maya üniversiteye başladığı günden daha yakın değildir. Talihsiz 
öğrencimiz bilgisayar programcılığı hakkında en azından geçici 
olarak birçok şey ezberlemiştir fakat hâlâ insanların satın alabileceği 
işe yarar bir bilgisayar programını nasıl yaratacağını bilmiyordur. 

Yazılım şirketi kurmak yeni beceriler edinmeyi gerektirir: 
programlama lisanları öğrenmek, bilgisayar sistemleri kurup 
çalıştırmak, halihazırda araçları ve programları araştırmak, 
prototipler yaratmak, ilk kullanıcıları bulmak, gerekli fon ve 
sermayeyi sağlamak ve genel iş yönetimi sorumluluklarını ye- 
rine getirmek. Bir girişimi başlatmakla okul diploması almak 
arasında biraz örtüşme var mı? Elbette. Fakat vurguya dikkat: 
Diploma almak için harcanan çabanın çoğu okuldaki yüküm- 
lülükleri yerine getirmeye adanıyor. Bu yükümlülüklerin gerçek 
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hayatta ihtiyaç duyacağınız becerilere yardımcı olup olmayacağı 
ise en iyi ihtimalle üçüncü dereceden bir mesele. 

Kendi Kendine MBA adlı ilk kitabımda işletme üzerine doktora 
eğitimimi neden bırakıp kendime modern işletme yönetiminin 
ilkelerini öğrettiğimi ve kendi şirketimi kurduğumu anlattım. 
İşletme okulunu boş verip bunun yerine zamanımı gerçekten iş 
kurmaya ayırarak bir ton şey öğrendim ve bu süreçte yüz elli 
bin dolardan fazla tasarruf ettim. Neyi elde etmek istediğim 
ortadayken zamanımı kendi kendime işletme becerisi edinmeye 
adamak her bakımdan işletme okulundan daha iyiydi. 

Gerçek hayattaki performansın önemli olduğu herhangi bir 
şeyde iyi olmak istiyorsanız o beceriyi kendi bağlamında pratiğe 
dökmelisiniz. Eğitim, kendi başına asla yeterli değildir. 


Becerinin Nörofizyolojisi: 
Beynin Plastikliği ve Kas Belleği 


Hızlı beceri edinimi konusunun ayrıntılarına girmeden önce 
son bir şey: Yeni beceriler edinmeye muktedir olduğunuzdan 
tamamen emin olmalısınız. 

Söylemesi tuhaf geliyor ama becerilerinizin değişmez oldu- 
ğuna -ya bir şeyde iyi, yetenekli, doğuştan kabiliyetlisinizdir... 
ya da değilsinizdir- inanmak kolaydır. 

Aklını En Doğru Şekilde Kullan: Başarının Yeni Psikolojisi adlı 
kitabında psikolog Carol Dweck bireylerin, zihinlerinin nasıl 
çalıştığı konusunda genel olarak bu iki görüşten birisine sahip 
olduğunu gösteren geniş çaplı araştırmalara değiniyor. 

Dweck'e göre “sabit” düşünce tarzına sahip insanlar beceri 
ve yeteneklerin Allah vergisi olduğuna, belli yeteneklerle doğdu- 
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gumuza ve bu yeteneklerin değişiklik göstermeyeceğine inanı- 
yor. Eğer sabit düşünce tarzına sahip bir adam “matematikte iyi 
değilse” matematik pratiği yapmak için fazladan çaba harcaması 
nafiledir. Asla iyi olamayacağınız bir konuya kafa yormaya ne 
gerek var ki? 

Öte yandan “gelişim” düşünce tarzına sahip insanlar beceri 
ve yeteneklerin pratik ve ısrarlı çalışmayla gelişeceğine inanır- 
lar. Gelişim düşünce tarzına sahip bir insan birkaç matematik 
problemini yanlış çözerse bunun nedeni kendisine matematikte 
iyi olma yeteneğinin bahşedilmemesi değil, yeteri kadar pratik 
yapmamasıdır. Israr ve pratikle bu tekniğin ustası olmaları biraz 
zaman meselesidir. 

Sabit düşünce tarzının tuzağına düştüğünüzü görürseniz işte 
size iyi haber: Geniş çapta (ve artan sayıda) araştırmalar bütün 
beyinlerin beceri ve yetenekleri pratik yaparak geliştirebileceğini 
gösteriyor. Genetik yatkınlıklar var fakat hedefe odaklanmış bir 
şekilde verimli pratik yapmanın gücü karşısında bunlar teferruat 
kalır. Pratik yapmaya istekli olduğunuz takdirde her türlü beceriyi 
geliştirebilirsiniz. 

İnsan beyni plastiktir (beyninizin çevrenize, eylemlerinize 
ve bu eylemlerin sonuçlarına göre fiziksel değişim gösterdiğini 
anlatmak için nörologların kullandığı bir terim). Fiziksel ya da 
zihinsel herhangi bir yeni beceri öğrendiğinizde siz pratik yap- 
tıkça beyninizin nörolojik şebekesi değişir. 

Doktor John Medina'nın Beyin Kuralları kitabındaki sözle- 
riyle, “birlikte sinyal gönderen sinir hücreleri birbirlerine bağla- 
nır” ve beyninizin fiziksel şebekesinde benzersiz yeni modeller 
oluştururlar. Zamanla, pratik yaptıkça çevrenizden aldığınız geri 
bildirime cevap olarak sinir hücreleriniz gönderdikleri sinyallerle 
daha etkin modeller oluşturur. 
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Eğer bir motor becerisi (fiziksel hareket gerektiren bir beceri) 
üzerinde çalışıyorsanız başlangıçta her zaman hantal ve yavaş 
olursunuz. Yaptığınız her hareket üzerinde düşünmek zorun- 
dasınızdır ve sık sık canınızı sıkan hatalar yaparsınız. Temel 
bilgileri öğrenmek daima çaba gerektirir. 

Pratik yaptıkça kas koordinasyonunuz daha otomatik hale 
gelir ve zihinsel faaliyetlerinizle senkronize olur. Yaptığınız şeyin 
ince unsurlarına daha fazla dikkat verme yeteneği edinirsiniz ve 
kendi yönteminizi çevreden aldığınız geri bildirime göre ayar- 
lamayı öğrenirsiniz. 

İşe yarayanları daha çok, yaramayanları daha az yapmaya 
başlarsınız. Zamanla her bir ayrıntıya bilinçli olarak dikkat ver- 
meden performans gösterebilir hale gelirsiniz. 

Akademik literatürde bu genel süreç beceri ediniminin “üç 
aşamalı modeli” diye adlandırılır ve hem fiziksel hem de zihinsel 
beceriler için geçerlidir. Bu üç aşama şunlardır: 


1. Bilişsel (Erken) Aşama: Ne yapmaya çalıştığınızı 
anlama, araştırma, süreç üzerine düşünme ve beceriyi 
üstesinden gelinebilir parçalara ayırma. 

2. İlişkilendirme (Ara) Aşaması: Görevin pratiğini 
yapma, çevresel geri bildirimi fark etme, kendi yönte- 
minizi bu geri bildirime göre ayarlama. 

3. Özerk (İleri) Aşama: Beceriyi etkin ve yeterli biçimde, 
üzerinde düşünmeden ya da sürece dikkat vermeden icra 
etme. 


Bu nörofiziksel beceri edinimi süreci her zaman gerçekleş- 
mektedir; siz bu cümleyi okurken bile. Durağan zihin diye bir şey 
yoktur. Beyniniz her an yeni becerileri öğrenmekte, kodlamakta 
ve pekiştirmektedir. 
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Doktor Dweck, Aklını En Doğru Şekilde Kullan kitabında şöyle 
der: “Zihniniz bir kas gibidir; siz onu ne kadar kullanırsanız o 
kadar gelişir.” Ne kadar pratik yaparsanız beceri o kadar etkin, 
yeterli ve otomatik hale gelir. 

Hızlı beceri edinimi bakımından bu çok iyi bir haber. Eğer 
zihniniz ve bedeniniz yeni ve daha iyi yollardan iş görmeyi öğ- 
renme yeteneğine sahipse bu süreci nasıl daha 4:2/ hale getire- 
bileceğimizi de keşfedebiliriz. 


Hızlı Beceri Ediniminin On İlkesi 


Karate ustası olmak için dört bin hareket öğrenmek değil de bir avuç 
hareketi dört bin defa tekrarlamak gerektiğini anladım. 


- CHET HOLMES, KUSURSUZ SATIŞ MAKİNESİ'NİN YAZARI 


Haa beceri ediniminin gerçekte ne olduğunu artık anladığı- 
mıza göre şimdi bunu nasıl hızlı yapacağımızı inceleyelim. Bu 
bölümün amacı, herhangi bir yeni beceriyi edinmenize yardımcı 
olacak yapılacaklar listesini size sunmak. 

Ben her zaman bu ilkeleri “geçici bir tutku” yaratacak yol- 
lar olarak düşünmenin faydalı olduğuna inanırım. Hızlı beceri 
edinimi, diğer meseleleri en azından geçici olarak aklınızdan 
çıkaracak kadar bir şeye çok meraklı ve ilgili olduğunuzda doğal 
olarak gelişir. 

Bu ilkeleri bir becerinin geçici tutkuya dönüştürülmeye layık 
olup olmadığını belirlemeye yarayan bir araç olarak düşünün, 
üzerinde odaklanın ve sizi etkili bir pratikten alıkoyacak engelleri 
ve dikkat dağıtıcı unsurları ortadan kaldırın. 

İşte hızlı beceri ediniminin on temel ilkesi: 
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1. Seveceğiniz bir proje seçin. 

2. Enerjinizi bir defada tek bir beceri üzerinde yoğunlaş- 
tırın. 

Hedef performans seviyenizi belirleyin. 

Beceriyi alt becerilere bölün. 

Gerekli araçları edinin. 

Çalışmanızın önündeki engelleri kaldırın. 

Pratik için özel zaman ayırın. 


Hızlı geri bildirim döngüleri yaratın. 


e e a oem sew 


Süre tutarak kısa seanslar halinde pratik yapın. 


10. Nicelik ve hıza önem verin. 


Bu ilkelerin çoğu size sıradan gelebilir ve bu normaldir. 
Ama unutmayın ki bu ilkeleri sadece bilmek yetmez. Meyvelerini 
alabilmek için pratiğe dönüştürmeniz gerekir. 


1. Seveceğiniz bir proje seçin. 


Karl Popper yirminci yüzyılın en büyük filozoflarından biriydi. 
Bilimsel yanlışlanabilirlik düşüncesini o yaygınlaştırdı. Herkesin 
anlayacağı şekilde söylemek gerekirse, bir şeyin gözlem ya da 
deneyle kanıtlanabilme potansiyeli yoksa o şey gerçekte bilimsel 
değildir. 

Popper birçok bilgece söz söyledi fakat bana göre şu tespit 
en bilgece olanlarından biridir: “Bir insanın başına gelebilecek 
en güzel şey bir problem bulması, o probleme âşık olması ve o 
problemi çözmeye çalışmak için yaşamasıdır. Ta ki daha çok 
seveceği başka bir problemle karşılaşana kadar.” 
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TTatminkâr, üretken bir hayat sürmenizi sağlayacak bir kılavuz 
istiyorsanız bu söz sizi yanlış yola saptırmaz. 

Hızlı beceri edinimi seveceğiniz bir problem ya da proje 
gerektirir. Edinmek istediğiniz beceri size ne kadar heyecan 
veriyorsa beceriyi o kadar çabuk edinirsiniz. 

Pratikte sevebilecek bir proje bulmak kişisel bir meseledir. 
Örneğin, Mandarin Çincesi öğrenmek benim güncel edinilecek 
beceriler listemde değil çünkü şimdilik bunu öğrenmeye acil bir 
gereksinimim yok ve ele almakla ilgilendiğim çok fazla başka 
projem var. Gelecekte Çin'in Mandarince konuşulan bölgesine 
taşınmaya karar verirsem bu benim sevebileceğim bir proje olabilir 
fakat henüz o noktada değilim. 

Öte yandan, üç bin yıldan fazla bir zaman önce Çin'de 
icat edilen dünyanın en eski stratejik masa oyunu Go'nun nasıl 
oynanacağını öğrenmeye çok yoğun bir ilgi duyuyorum. Çok 
güzel bir oyun ve yıllar önce karşılaştığım andan bu yana nasıl 
oynandığını öğrenmek istedim. 

Go oynamayı öğrenmek sıkı çalışma gerektiriyor. Kuralları 
basit ama tahta üzerindeki siyah ve beyaz taşların aldığı değişken 
biçimleri net olarak okuyabilmek çok zor. Bilgisayarlar, uzun 
yıllardır satranç oyununa hâkim ama en iyi bilgisayarlar bile Go 
oyununda tecrübeli bir insana kafa tutamıyor. 

Doğal olarak ilgi duyduğunuz şeyleri ilgi duymadığınız şey- 
lerden daha hızlı öğrenirsiniz. Ben halihazırda Go oynamaya 
daha fazla ilgi duyuyorum, öyleyse ilk önce Go öğreneceğim ve 
Mandarin'i sonraya bırakacağım. 

Eğer her şeyden önce birincil becerinizi (ki bu en çok seve- 
ceğiniz projedir) edinmeye odaklanırsanız bunu çok daha kısa 
gamanda başarabilirsiniz. 
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2. Enerjinizi bir defada tek bir beceri üzerinde yoğunlaştırın. 


Yeni beceriler edinirken yapılan en basit hatalardan biri aynı 
anda çok fazla beceriyi edinmeye kalkışmaktır. 

Bu temel bir matematik meselesidir; yeni beceriler edinmek 
önemli ölçüde konsantre olunacak zaman ve odaklanmış dikkat 
gerektirir. Eğer pratik yapmaya ve öğrenmeye günde ayıracak 
bir iki saatiniz varsa ve bu zaman ve enerjinizi yirmi beş farklı 
beceri için harcarsanız tek başına hiçbir beceri kayda değer ge- 
lişme göstermeye yetecek zaman ve enerjiden nasibini alamaz. 

Bu prensibi benimsemek bazı insanlar için başkalarına göre 
daha zordur. Şahsen ben her zaman “Rönesans adamı” tarzında 
bir mizaca sahiptim; her zaman için yüzlerce farklı alanda yüz- 
lerce çeşit öğrenmek istediğim şey bulunur. Yeni keşfettiğim 
veya yeni duyduğum şeyleri öğrenmeyi ertelemek benim için 
duygusal olarak zordur.! 

Ancak her şeyi aynı anda öğrenmeye çalıştığımda aslında 
hiçbir şey öğrenmiyorum. İlerleme kaydetmek yerine farklı be- 
ceriler arasında gidip gelerek çok zaman harcıyorum, hüsrana 
uğruyorum ve başka bir şeye yöneliyorum. Bu da aşırı derecede 
yavaş beceri edinmek için bir reçete. 

Edinmek istediğiniz yalnızca bir beceriyi seçin. Fazladan 
dikkatinizin ve enerjinizin tamamını bu beceriyi edinmeye ayırın 
yazarı David Allen “bir gün/belki” listesi oluşturmayı, yani şu 
anda dikkatinizi verecek kadar önemli olmayan fakat gelecek bir 
zamanda keşfetmeyi isteyebileceğiniz şeyleri bir kenara yazmayı 
tavsiye ediyor. Listeye bir madde eklediğinizde onu aktif du- 
ruma getireceğiniz zamana kadar o fikirle ilgili eyleme geçme 
ve düşünme sorumluluğundan kendinizi geçici olarak kurtarmış 


oluyorsunuz. 
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Bunu yeteri kadar vurgulayamam. Hızlı beceri edinimi için 
bir defada tek bir beceri üzerinde yoğunlaşmak kesinlikle gerek- 
lidir. Diğer becerilerden temelli olarak vazgeçmiyorsunuz zaten, 
sadece onları sonraya saklıyorsunuz. 


3. Hedef performans seviyenizi belirleyin. 


Hedef performans seviyesi, “yeteri kadar iyi”nin neye benzediğini 
tanımlayan basit bir cümledir. Edinmekte olduğunuz beceriyi 
ne kadar iyi yapabilmek istersiniz? 

Hedef performans seviyeniz, arzuladığınız beceri seviyesinin 
neye benzediğini tarif eden kısa bir ifadedir. Neyi elde etmeye 
çalıştığınızı ve bitirdiğinizde ne yapabileceğinizi belirten tek bir 
cümle olarak düşünün. Hedef performans seviyeniz ne kadar 
açık ve netse o kadar iyidir. 

Hedef performans seviyenizi tanımlamak, belirli bir şekilde 
performans göstermenin nasıl bir şey olduğunu hayal etmenize 
yardımcı olur. Ne kadar iyi olmak istediğinizi ya da gereksindi- 
ginizi tam olarak belirlediğinizde o seviyeye nasıl ulaşacağınızı 
bulabilmek daha kolay olur. Elektrikli otomobil ateşleme siste- 
minin mucidi Charles Kettering'in söylediği gibi: “İyi anlatılmış 
bir problem yarı yarıya çözülmüş bir problemdir.” 

Hedef performans seviyenizi nasıl belirleyeceğiniz ilk etapta 
bu beceriye sahip olmayı neden seçtiğinize bağlıdır. Eğer ni- 
yetiniz hoşça vakit geçirmekse hedefiniz telaşlanmayı bırakıp 
alıştırmanın kendisinden zevk almaya başladığınız noktadır. Eğer 
niyetiniz o işi becermekse başlangıçta kabul edeceğiniz en düşük 
performans seviyesi nedir? 

Performans seviyesindeki ilk hedefinize ulaştığınızda dilerseniz 
devam etmeyi her zaman tercih edebilirsiniz. En iyi performans 
seviyesi hedefi ulaşılmaz görünür ama olasılık dışı değildir. 
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Kural olarak, hedef performans seviyeniz ne kadar esnekse 
buna bağlı beceriyi o kadar hızlı edinirsiniz. Eğer dünya çapında 
ustalık için çalışıyorsanız hileye başvurmuşsunuz gibi hissedebi- 
lirsiniz: Daha hızlı “kazanabilmek” için çıtayı düşürüyorsunuz, 
öyle değil mi? 

Aslında tam olarak bunu yapıyoruz ama bu hile sayılmaz. 
Dünya çapında ustalığın hızlı beceri ediniminin son noktası ol- 
madığını unutmayın. Kusursuzluğu değil, kapasite ve yeterliliğe 
en yüksek hızda erişmeyi hedefliyoruz. 

Bazı becerilerin güvenlik açısından risk taşıdıklarını unut- 
mamak önemli. Bu riskleri performans seviyesi hedefinize her 
zaman dâhil etmelisiniz. Yeni bir beceri edinirken yaralanmak 
(ya da ölmek) amacı aşacaktır. 


4. Beceriyi alt becerilere bölün. 


Beceri sandığımız birçok şey aslında alt becerilerin birleşimidir. 
Odaklanacağınız bir beceriyi seçtikten sonra ilk iş olarak yapı- 
bozumcu bir yaklaşım izlemeli ve onu mümkün olan en küçük 
parçalara ayırmalısınız. Örneğin golf oynamak birçok alt bileşeni 
bulunan bir beceridir: doğru kulübü seçmek, başlama vuruşu, 
bunker çukurundan çıkış, egzersiz sahası vs. 

Beceriyi yeteri kadar parçalarına ayırdıysanız hangi alt be- 
cerilerin daha önemli olduğunu belirlemek daha kolay olacaktır. 
İlk başta en önemli alt becerilere yoğunlaşırsanız daha az çaba 
sarf ederek gelişme sağlarsınız. 

Bir beceriyi parçalarına ayırmak başarısızlık duygusundan 
kurtulmanızı da kolaylaştıracaktır. Bütün parçaları aynı anda 
pratiğe dökmenize de gerek yok. Genel olarak en sağlam şekilde 
verim alabileceğiniz alt becerilere odaklanmak daha etkilidir. 


34 


HIZLI BECERİ EDİNİMİNİN ON İLKESİ 


Çalışmaya başlamadan önce yapıbozumcu bir yöntem benim- 
semek, becerinin yeni başlayanlar için önemli olmayan kısımlarını 
belirleyebilmenizi de sağlayacaktır. Sürecin başında önemsiz alt 
becerileri ve teknikleri eleyerek zamanınızın ve enerjinizin daha 
çoğunu öncelikle önemli alt becerilerde ustalaşmaya ayırabile- 


veksiniz. 


5. Gerekli araçları edinin. 


Birçok becerinin alıştırma yapmak ve uygulamaya dökmek için 
ön koşulları vardır. Tenis raketiniz yoksa tenis oynamak ya da bir 
helikoptere erişiminiz olmadan onu kullanmayı öğrenmek zordur. 

Etkili bir biçimde pratik yapmaya başlamadan önce hangi 
araç gereçlere ve ortama ulaşmaya ihtiyacınız var? Bulabileceği- 
niz ve paranızın yeteceği en iyi araçları nasıl elde edebilirsiniz? 

Çalışmaya başlamadan önce gerekli araçları belirlemeye bir- 
kaç dakika ayırırsanız değerli zamanınızdan tasarruf edersiniz. 
Başlamadan önce ihtiyacınız olan kaynakların elinizde olmasını 


sağlayarak pratik yapma zamanınızı en yükseğe çıkarabilirsiniz. 


6. Çalışmanızın önündeki engelleri kaldırın. 
Pratik çalışması yaparken yolunuza çıkıp beceri edinim sürecinizi 


zor bir hale sokacak birçok engel vardır: 


m Çalışma öncesi harcanan aşırı çaba: Araçlarınızı yanlış 
yerleştirmek, çalışma öncesi doğru araçları edinmemek 


ya da kurulum koşullarını es geçmek gibi. 
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m Çalışmanızı kesintiye uğratan kaynaklar: Ödünç alınmış 
araç gereç kullanmak ya da çalışma saatleri sınırlı olan 
kaynaklar gibi. 

m Dikkat dağıtan ortamlar: Televizyon, çalan telefonlar, 
gelen mesajlar gibi. 

m Duygusal engeller: Korku, şüphe, utanma gibi. 


Bu unsurların her biri çalışmaya başlamanızı zorlaştırır ve 
bu yüzden de beceri edinme hızınız düşer. 

Bu engelleri aşmak için devamlı olarak irade gücünüze da- 
yanmak kaybettiren bir stratejidir. Her gün kullanabileceğimiz 
irade gücünün de bir sınırı vardır ve bu gücü akıllıca kullanmak 
en iyisidir. 

İrade gücümüzü beceri edinimini desteklemeye adamanın 
en iyi yolu onu çalışmamıza ket vuran yumuşak engelleri orta- 
dan kaldırmak için kullanmaktır. İçinde bulunduğunuz ortamı 
çalışmaya başlamanızı mümkün olduğu kadar kolaylaştıracak 
şekilde düzenleyerek beceriyi çok daha kısa sürede edinebilirsiniz. 


7. Pratik için özel zaman ayırın. 


Yeni beceri edinmeye harcayacağınız zaman başka bir yerden 
gelmeli. Ne yazık ki yeni beceriler edinmeyi isterken televizyon 
seyretmek, video oyunları oynamak gibi hoşlandığımız diğer 
aktivitelere de devam etme eğilimindeyiz. 

Zaman bulduğumda o çalışmaya başlarım diye düşünürüz. 

Gerçek şudur ki zaman “bulmak” bir yalandır. 

Hiç kimse herhangi bir şey için asla zaman “bulmaz”. Ce- 
ketinizin cebinde tesadüfen yirmi dolarlık banknot bulmak gibi 
mucizevi bir şekilde bir miktar zaman keşfedemezsiniz. 
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Eğer bir işi yapmak için zaman bulmaya bel bağlarsanız 
o iş asla gerçekleşmez. Zaman bulmak istiyorsanız bu zamanı 
kendiniz yaratmalısınız. 

Her gün kullanabileceğiniz 24 saat vardır: 1440 dakika, ne 
daha fazla ne daha az. Asla daha fazla zamanınız olmayacak. 
Günde yaklaşık 8 saat uyuyorsanız geriye kullanabileceğiniz 16 
saatiniz kalır. Bu saatlerin birkaçı kendinize bakmak ve sevdik- 
lerinizle ilgilenmek için harcanacaktır. Birkaçı ise çalışmak için. 

Geriye kaç saat kaldıysa beceri edinimine ayıracağınız zaman 
da o kadardır. Eğer becerilerinizi mümkün olan en kısa sürede 
geliştirmek istiyorsanız buna ayıracağınız zaman dilimi ne kadar 
büyükse o kadar iyidir. 

Beceri edinimi için zaman yaratmanın en iyi yöntemi daha 
değersiz işlere harcadığınız saatleri tespit etmek ve bunları ele- 
mektir. Bir deney yapın. Birkaç gün boyunca zamanınızı nasıl 
kullandığınızın basit bir dökümünü tutun. Tek ihtiyacınız olan 
bir defter. 

Bu zaman dökümünün sonuçları sizi şaşırtacak: Verimli kul- 
lanmadığınız zamanı azaltmak için birkaç zor seçim yaparsanız 
beceri edinimi için çok daha fazla zamanınız olur. Her gün daha 
fazla zaman yarattığınız takdirde yeni beceriler edinmeniz daha 
kısa zaman alacaktır. Daha önemsiz aktivitelerinizden mümkün 
olduğu kadar fazlasını keserek pratik yapmaya günde en az doksan 
dakika ayırmanızı tavsiye ediyorum. 

Ayrıca en az yirmi saatlik pratik çalışmasını tamamlamayı 
önceden taahhüt etmenizi öneriyorum. Bir kez başladınız mı 
yirmi saati bitirene kadar çalışmaya devam etmeniz gerekiyor. 
Eğer takılırsanız zorlayın: Hedef performans seviyenize ya da 
yirmi saate ulaşmadan bırakamazsınız. Bu işe en az yirmi saatinizi 
vermeye başından istekli değilseniz başka bir beceri edinmeyi 
seçin. 
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Bunun nedeni basittir: Beceri ediminin ilk safhaları olduk- 
larından daha zor görünür. Genellikle kafanız karışır, beklen- 
meyen problem ve engellerle karşılaşırsınız. En ufak bir zorlukta 
vazgeçmek yerine yirmi saat çalışacağınıza önceden söz vermek 
devam etmenizi daha kolaylaştırır. 

Bu yaklaşımı metanetinizi sınamanızı sağlayacak bir araç 
olarak düşünün; bir küçük aptalca meselenin sizi gerçekte yap- 
maya kararlı olduğunuz şeyden alıkoymasına izin vermeyeceksiniz. 
Ya problemi çözecek ya da yirmi saat noktasına gelene kadar 
elinizden geleni yapacaksınız. Böylece o noktaya vardığınızda 
nasıl ilerleyeceğinize karar vermek için daha iyi bir pozisyonda 
olacaksınız. 


8. Hızlı geri bildirim döngüleri yaratın. 


“Hızlı geri bildirim” ne kadar iyi performans gösterdiğinize dair 
mümkün olduğu kadar çabuk net bilgi sahibi olmak demektir. 
Net bilgi sahibi olmanız ne kadar uzun sürerse beceriyi edinmek 
de o kadar uzun sürer. 

Peynir yapma sanatını ele alalım. Leziz peynirler yaratmak 
için zorlu sürecin tamamlanması çoğu kez aylar, hatta yıllar 
alır ve sonucu berbat etmeden süreci hızlandırmanın hiçbir yolu 
yoktur. Peynirinizin iyi olup olmadığını bilmek altı ay alıyorsa 
geri bildirimdeki gecikme hızlı beceri edinimini zorlaştırır. 

Hızlı geri bildirim doğal olarak hızlı beceri edinimini de 
beraberinde getirir. Geri bildirim hemen ya da çok kısa bir ge- 
cikmeyle gelirse o bilgiyi eylemlerinizle birleştirmek ve uygun 
ayarlamalar yapmak daha kolay olur. 

Geri bildirimin en iyi biçimleri anında gelenlerdir. Program- 
lama gibi becerilerin hafif bağımlılık yapması bundan dolayıdır: 
Bir değişiklik yaparsınız ve birkaç milisaniye içinde bilgisayar 
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bunun çalışıp çalışmadığını size bildirir. Geri bildirimi beğen- 
mezseniz (“programım çöktü!”) bir başka değişiklik yapıp yeniden 
denersiniz. 

Faydalı geri bildirim sağlayacak birçok potansiyel kaynak 
vardır. Tecrübeli cerrah ve amatör tenisçi Atul Gawande'nin The 
New Yorker'daki bir makalede? anlattığı gibi, tecrübeli koçlar ve 
hocalar performansınızla ilgili size hemen geri bildirim verip 
gerekli düzeltmeleri önerirler. 

Koçlar tek hızlı geri bildirim kaynakları değildir. Video 
kameralar gibi çekim cihazları kendinizi performans sergiler- 
ken izlemenize yardımcı olur. Bilgisayar programları, eğitime 
yardımcı malzemeler ve diğer araçlar bir yanlış yaptığınızda ya 
da bir eksik bulunduğunda anında sizi uyarır. 

Çalışmanıza ne kadar çok geri bildirim kaynağı dâhil eder- 


seniz beceriyi o kadar hızlı edinirsiniz. 


9. Süre tutarak kısa seanslar halinde pratik yapın. 


Zihinlerimiz öğrenmek için yaratılmıştır; kalıpsal davranış mo- 
dellerini fark etmek, potansiyel eylem biçimlerini taklit etmek ve 
bir sonraki adımda ne olacağını tahmin etmek gibi işlevleri vardır. 
Fakat zihinlerimiz saati tam olarak söylemek, bir şeyin ne kadar 
süreceğini ya da bir şeyi yaparken ne kadar süre harcadığımızı 
bildirmek için yaratılmamıştır. 

Yeni bir beceriye yönelik yapılan pratiğin ilk aşamalarında 
çalışırken ne kadar zaman geçtiğini gözünüzde büyütmek çok 
kolaydır. İyi olmadığınızda (ve bunu bildiğinizde) zaman çok 
yavaş ilerliyor gibi gelir ve gerçekte geçen zamandan çok daha 


uzun süredir pratik yapıyormuşsunuz gibi hissedersiniz. 
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Bunun çözümü süre tutarak çalışmaktır. İyi bir kronometre? 
alın ve yirmi dakikaya kurun. Tek bir kural var: Kronometreyi 
başlattığınızda durana kadar çalışmalısınız. İstisna yok. 

Bu basit teknik yorgun ya da yılgın olduğunuzda bile dur- 
maksızın uzun süreli çalışmalar yapmanızı kolaylaştıracaktır. 

Kısa süreli seanslar halinde çalışma yaparken ne kadar fazla 
seans tamamlarsanız beceri edinme süreciniz de o kadar hızlanır. 
Bir günde üç, dört ya da beş seans için zaman ayırırsanız çok 
kısa sürede büyük ilerleme kaydettiğinizi göreceksiniz. 


10. Nicelik ve hıza önem verin, 


Yeni bir beceri edinmeye başladığınızda kusursuz bir şekilde 
pratik yapmayı arzularsınız; hüsrana uğramak için bir reçetedir 
bu. Çünkü performansınız elbette kusursuzluktan çok uzaktır. 

Kusursuz olmaya çabalamak yerine “yeterince iyi” seviyesini 
koruyarak yapabildiğiniz kadar çok ve yapabildiğiniz kadar hızlı 
pratik yapmaya odaklanın. 

Art€$Fear (Sanat ve Korku) kitabında yazarlar David Bayles 
ve Ted Orland, niceliğin değeri konusunda ilginç bir anekdot 
aktarıyor: 


Seramik hocası ilk ders gününde sınıfı iki gruba ayırdığını 
söyler. Stüdyonun sol tarafındakiler sadece ürettikleri 
işin miktarı üzerinden not alacaklardır, sağ taraftakiler 
ise sadece kalitesinden. 

Yöntemi basitti: Kursun son gününde evden terazi- 
sini getirip “nicelik” grubunun işlerini tartacak, çanaklar 
20 kiloysa A, 18 kiloysa B gibi notlar verecekti. Öte 
yandan “nitelik” grubundakiler A almak için sadece bir 
çanak -ama kusursuz bir çanak- yapmak zorundaydı. 
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Velhasıl not verme zamanı gelince tuhaf gerçek ortaya 
çıktı; en kaliteli işlerin hepsi nicelikten not alacaklar ta- 
rafından üretilmişti. Öyle görünüyordu ki “nicelik” grubu 
harıl harıl bir yığın iş yaparak hatalarından öğrenirken 
“nitelik” grubu oturup mükemmel ürünü tasarlamakla 
uğraşmış ve sonuçta bir sürü teori ile bir öbek işe ya- 
ramaz kilden başka gösterecek bir şeyleri kalmamıştı. 


Beceri bilinçli, tutarlı çalışmanın bir sonucudur ve çalışma- 
nın ilk aşamalarında nicelik ve hız salt niteliği gölgede bırakır. 
Ne kadar hızlı ve sık pratik yaparsanız beceriyi o kadar çabuk 
edinirsiniz. 

Bu, pratik yaparken üslubu ihmal edeceksiniz anlamına 
gelmiyor. Bazı beceriler, özellikle de fiziksel eylem ve hareket 
gerektirenler iyi performans gösterebilmeniz için belirli bir kalitede 
üslup gerektirir. Resim yapma tekniğiniz üzerinde çalışıyorsanız 
ve amacınız gerçek gibi duran tablolar meydana getirmekse Ja- 
ckson Pollock’ tarzında günde yüz tuval doldurmak size bir şey 
kazandırmaz. Teknik önemlidir. 

İlk önce hedef performans seviyenize ulaşacak kadar iyi bir 
biçimde üslubunuz üzerinde çalıştığınızdan emin olun. Zama- 
nın yüzde seksen ila doksanını bu konuda pratik yapmak için 
kullanmaya başladığınızda ise daha hızlı beceri edinimi için 
vitesi yükseltin. 

İşte bu kadar. En öncelikli becerinizi geliştirmek için mümkün 
olan en etkili ve verimli biçimde pratik yapmanızı sağlayacak on 
basit ilkeyi de böylece açıklamış olduk. 


Fırça kullanmadan damlatma tekniğiyle yaptığı soyut tablolarıyla ünlü Amerikalı 
dışavurumcu ressam. (ç. n.) 
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İşe Yarıyor mu Peki? 


Bu yöntem sizin gerçekten daha hızlı beceri edinmenize yarayacak 
mı? Araştırmalar kesinlikle yarayacağını söylüyor. 

Bilişsel ve motor beceri edinimi konularında yürütülen aka- 
demik çalışmalarda araştırmacılar ortak bir model keşfettiler. 
Katılımcılar yeni bir beceri üzerinde çalışmaya başladıklarında 
performansları her zaman çok kısa sürede büyük gelişme gös- 
teriyor. Katılımcıların “çok yavaş ve büyük ölçüde yetersiz”den 
“makul oranda hızlı ve fark edilir derecede yeterli”ye geçmeleri 
hiçbir zaman çok fazla çalışma gerektirmiyor. 

Literatürde bu, “pratiğin kuvvet yasası” olarak geçiyor ve 
tekrar tekrar karşımıza çıkıyor. Bu etki en az 1926'dan* bu yana 
beceri edinimi araştırmacıları tarafından biliniyor ve hem fizik- 
sel hem de zihinsel beceriler üzerine araştırmalarda birçok kez 
tekrarlanmış bulunuyor.” Hatta araştırmanın birinde “öğrenmek 
için kuvvet yasası fonksiyonuna yer vermeyen her beceri edinimi 
teorisi en başından reddedilir” diyecek kadar ileri gidilmiştir. 

Akademik çalışmalar “pratiğin kuvvet yasası” eğrisini per- 
formans süresi y ekseninde, pratik çalışmalar x ekseninde olmak 
üzere şu şekilde çizmiştir: 


performans süresi 


pratik süresi 
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Zaman artan bir nicelik olduğundan eğri aşağı doğru gider. 
Verilen bir görev pratik yaparak daha kısa sürede tamamlanır. 

İlginçtir ki y eksenini “ne kadar iyisiniz” şeklinde yeniden 
etiketlersek (performansı zaman dilimi olarak değil de daha genel 
bir anlamda tanımlıyoruz) herkesin bildiği şu ünlü “öğrenme 
eğrisi”ni elde edersiniz: 


ne kadar iyisiniz 


mama 
pratik süresi 


Öğrenme eğrisinin genel mantığı şudur: Başlangıçta ber- 
batsınızdır ama becerinin en önemli kısımlarını öğrendikçe çok 
çabuk gelişirsiniz. Belirli bir beceri seviyesine çok hızlı çıktıktan 
sonra ise gelişme hızınız düşer ve takip eden gelişmeler daha 
yavaş olur. 

Popüler kullanımın aksine “dik öğrenme eğrileri” kötü değil, 
iyidir. Grafik bunun nedenini açıklıyor: Dik öğrenme eğrileri 
çok hızlı oranda beceri edinimini gösterir. Eğri ne kadar dikse 
her bir zaman diliminde de o kadar iyi hale gelirsiniz. 

Kişisel öğrenme eğrinizi bilinçli olarak daha dik hale geti- 
rebilmek için yukarıda yaptığım ilkeler listesini bir göz önünde 
bulundurun. O ilkeler de beceri edinimi sürecinin ilk iki teorik 
aşamasını (kavrama ve ilişkilendirme) uygulamayı kolaylaştıran 
basit teknikler zaten. 


İLK 20 SAAT 


Yeni bir şey üzerinde çalışmaya başladığınızda becerileriniz 
doğal ve fark edilir biçimde kısa sürede gelişecektir. Püf noktası, 
pratik yapmaya mümkün olduğu kadar çabuk başlamaktır. Pra- 
tik yapma üzerine düşünmek ya da kaygılanmak değil, gerçekten 
pratik yapmak. 

Aslında hiç de fazla pratik yapmazken bir beceriye çok zaman 
ayırdığınızı zannetmek kolaydır. Bir şeyi çok uzun zamandan 
beri öğrenmek istemiş, o konuda çok iyi olmayı hayal etmiş fakat 
başlamakta isteksiz davranmışsanız bir gıdım bile ilerlemeden 
yıllarca zihinsel ve duygusal enerji harcayabilirsiniz. Nereye ulaş- 
maya çalıştığınızı bilmiyorsanız ve o noktaya varmak için somut 
bir stratejiniz yoksa verimin söz konusu olmadığı avareliğe de 
eşit miktarda enerji harcayabilirsiniz. 

Sıraladığım on prensip üretken olamayacağınız şu boşa ça- 
balamaları ortadan kaldırmak ve yerlerine beceri edinimi süreci 
için temel olan aktiviteleri koymanıza yardımcı olmak için dü- 
zenlenmiştir. Beceri edinimi sürecinin ilk iki aşamasını geçmek 
için ne kadar çok zaman ve enerji ayırır, size yararı olmayan 
şeyler içinse ne kadar az zaman harcarsanız beceriyi de o kadar 
hızlı edinirsiniz. Bu kadar basit. 


Daldırmaya' Ne Dersiniz? 


Yeni beceriler edinmenin tek yolu bu değil ama kesinlikle en 
esnek olanı bu. Benzer sonuçlar alınabilen başka yöntemler de 
var ama onlar daha büyük tavizler vermeyi gerektiriyor. 


* Immersion diye bilinen yöntemle öğrenme. Daha çok yabancı dil eğitiminde kul- 
lanılıyor. (ç. n.) 
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Genel olarak hızlı beceri edinimi yöntemlerinden en meşhuru 
olan daldırma, devamlı bilinçli pratik yapmanızın önünü açacak 
şekilde çevrenizi tamamen değiştirmek anlamına gelir. Örneğin 
Fransızca öğrenmek istiyorsanız daldırma yoluyla öğrenmek için 
birkaç hafta ya da birkaç ay boyunca Fransa'da yaşamanız gerekir. 

Daldırma genelde işe yarıyor. Fransa'ya taşınırsanız orada 
yaşadığınız sürece her gün her dakika konuşma becerilerinizi 
pratiğe dökmeye mecbur kalacaksınız. Yeni çevrenize uyum sağ- 
lamak için geçireceğiniz birkaç sıkıntılı günün ardından konuşma 
becerinizin hızla geliştiğini fark edeceksiniz. 

Daldırma işe yarıyor çünkü pratik çalışmanın kritik ilk 
saatlerini tamamlamanızı garanti ediyor. İçinde bulunduğunuz 
ortamdan kaçamıyorsunuz, böylece pratik çalışması otomatik 
olarak gerçekleşiyor. 

Daldırma yönteminin dezavantajı, genellikle beceriyi uzun 
bir zaman boyunca öncelikli uğraşımız haline getirmemizi ge- 
rektirmesi. Bütün sorumluluklarınızdan vazgeçerek bavulunuzu 
toplayıp Fransa'ya taşınmak gerçekleştirebileceğiniz bir seçenekse 
daldırma yöntemiyle Fransızca öğrenmek iyi bir stratejidir. 

Ne yazık ki birçoğumuzun bırakamayacağı (ya da bırakma- 
yacağı) sorumlulukları var: aile, iş, konut kredisi vesaire. Böyle 
durumlarda daldırma zor ya da imkânsız olabiliyor. 

En kötü durum senaryosunda daldırma fikri etkin bir engel 
haline gelebilir. Yeni bir beceri edinmeye başlamak için daldırma 
fırsatını bekleyip durursanız değerli zamanınızı yıllarca ziyan 
etmiş olursunuz. 

Daldırma fırsatlarını yakaladığınızda değerlendirin ama 
onlara bel bağlamayın. Buradaki teknikler, günde bir ya da iki 
saat fazla vaktiniz olduğunda bile size yardımcı olabilecek şekilde 
tasarlanmıştır. 
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Eski Becerileri Tazelemek 


Edinmek istediğiniz becerilerin sizin için tamamen yeni olmadığı 
durumlarda bile bu ilkelerin faydalı olduğunu bilmeniz önemli. 
Bu teknikleri eski becerilerinizi rekor sürede geri kazanmak için 
kullanmak da kesinlikle mümkün. 

Örneğin trompet çalmayı lisede öğrenmiştim ve iyi çalmaya 
yetecek kadar pratik yapmıştım. Mezun olup üniversiteye gittikten 
sonra hiç çalmadım. 

Trompeti yeniden elime almaya karar verirsem beceriyi geri 
kazanmak çok da uzun sürmeyecek. Gerekli alt becerileri zaten 
biliyorum, bu yüzden sadece ağızlığa üflerken dudak çevresin- 
deki kasları kontrol etme, notaları okuma, parmak pozisyonlarını 
hatırlama ve temel müzik teorisini (vuruş, tempo, dinamik ve 
yorum) yeniden gözden geçirmeye odaklanmam gerekiyor. 

Beceriyi geri kazanmam sadece birkaç saatimi alır. Tazelemek 
genellikle zaman ayırmayı, pratik yapmanın önündeki engelleri 
kaldırmayı ve süre tutarak çalışmayı gerektirir. 


Başlamak Bitirmenin Yarısıdır 


Bazen gitarı bırakmak isteyeceksiniz. Gitardan nefret edeceksiniz. Fakat 
pes etmezseniz ödülünü alırsınız. 


- JIMI HENDRIX, ÜNLÜ ELEKTROGİTARİST 


Edineceğiniz her beceri için bu ilkelerin hepsine birden ihtiya- 
cınız yok fakat her seferinde en azından birkaç tanesini gerekli 
bulacaksınız. 

Bu ilkeleri bir kontrol listesi olarak düşünmeyi faydalı gö- 
rüyorum. Ne zaman yeni bir şey öğrenmeyi kafanıza koyarsanız 
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bu kontrol listesine dönün ve projeniz için hangi ilkelerin uygun 


olduğuna karar verin. 


İşte hızlı beceri edinimi için kontrol listesi: 


1. 
2. 


SEDA Pe 


Seveceğiniz bir proje seçin. 

Enerjinizi bir defada tek bir beceri üzerinde yoğunlaş- 
tırın. 

Hedef performans seviyenizi belirleyin. 

Beceriyi alt becerilere bölün. 

Gerekli araçları edinin. 

Çalışmanızın önündeki engelleri kaldırın. 

Pratik için özel zaman ayırın. 

Hızlı geri bildirim döngüleri yaratın. 


Süre tutarak kısa seanslar halinde pratik yapın. 


10. Nicelik ve hıza önem verin. 


Hepsi bu. Şu an öncelikli hedefiniz olan beceri için bu listeyi 
uygulayın ve pratik çalışmanız beceriyi daha hızlı edinebilmeniz 


için daha etkili ve yararlı olsun. 

Dediğim gibi bu yöntem gözünüzde büyüttüğünüz kadar 
zor değil. Geliştirmek istediğiniz beceriye uygulamak için oluş- 
turulmuş mantıklı ve stratejik bir ön hazırlık niteliğinde. Ne 


eksik ne de fazlası. 
Şimdi, öğrenme ve araştırmanın beceri edinimi sürecinizi 


nasıl daha da etkin hale getireceğini inceleyelim. 
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Güçlü düşüncenin karşısında hiçbir problem duramaz. 
- VOLTAIRE 


Din bölümde tartıştığımız gibi öğrenme ile beceri edinimi 
aynı şey değildir. Ancak bu, öğrenmenin önemsiz olduğu an- 
lamına gelmez. Pratik yapmaya geçmeden önce biraz araştırma 
yapmanız size değerli zamanınızdan, enerjinizden ve duygusal 
gücünüzden tasarruf ettirir. 

Öğrenmek, pratik için ayırdığınız zamanın çoğunu en başta 
en önemli alt becerilere çalışarak geçirmenizi sağlar ve dolayısıyla 
çalışmanızı daha etkin kılar. 

Bu yaklaşımla etkin öğrenmenin başlıca on ilkesi şunlardır: 


Beceriyi ve onunla bağlantılı konuları araştırın. 
Boyunuzdan büyük işlere kalkışın. 
Zihinsel modelleri ve zihinsel kancaları belirleyin. 


İstediğinizin tam tersini hayal edin. 


a PAS NA 


Beklentilerinizi belirlemek için, pratik yapanlarla ko- 
nuşun. 
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Çevrenizdeki dikkat dağıtıcı şeyleri ortadan kaldırın. 
Ezber için belirli aralıklarla tekrar ve pekiştirmeler yapın. 


Şablonlar ve kontrol listeleri oluşturun. 


SE e 


'Tahminlerde bulunun ve bunları test edin. 


10. Biyolojinize saygı duyun. 


1. Beceriyi ve onunla bağlantılı konuları araştırın. 


Beceriyle ilgili kitaplar ve kaynaklar için yirmi dakikanızı inter- 
nette kitap sitelerine bakmaya ya da şehir kütüphanesinin rafla- 
rını taramaya ayırın. Hedef en az üç kitap, öğretici DVD, kurs 
ya da edinmeye çalıştığınız beceriyle bağlantılı görünen diğer 
kaynakları belirlemek. 

Panik yapmayın, bu kaynakların hepsini ezberlemek için 
saatler harcamak zorunda değilsiniz. Aksine, okumak ve izlemekle 
geçireceğiniz zaman pratik saatlerinize dâhil değil. 

Bir sınava hazırlanmıyorsunuz. Bu ön araştırmanın amacı 
en önemli alt becerileri, kritik kısımları ve pratik için gerekli 
araçları mümkün olduğunca çabuk belirlemektir. Beceri hakkında 
önceden ne kadar bilgi edinirseniz o kadar akıllıca hazırlanırsınız. 
Hedef, mümkün olduğunca kısa sürede beceri hakkında bol bol 
bilgi toplayarak beceri edinimi sürecinin neye benzeyeceğine dair 
anlaşılır bir taslak hazırlamaktır. 

Hızlı beceri edinimi için kaynakları şöyle bir gözden geçirmek 
derinlemesine okumalar yapmaktan daha iyidir. Değişik metin- 
lerde belirli fikirler ve araçların tekrar tekrar karşınıza çıktığını 
fark ederek gördüğünüz modellerin doğruluğuna güvenebilir ve 
pratik çalışmanızı buna göre hazırlayabilirsiniz. 

Kusursuz şekilde kruvasan pişirebilmek istiyorsanız fırın- 
cılık ve pastacılıkla ilgili birkaç iyi kitap alın. Bu işi yeniden 
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icat etmek yerine bu alanda usta olanların yıllar içinde kusursuz 
hale getirdiği mevcut yöntemleri bulacaksınız. Bir teknik ya da 
işlemin farklı kaynaklarda geçtiğini görürseniz onun muhtemelen 
öğrenilmesi gerektiğini de anlarsınız. 

En faydalı duran teknikleri bulunca mutfağınızda onları kendi 
kendinize deneyebilir, bir ton deneme ve hata yapma şansınızı 
kullanabilirsiniz. 


2. Boyunuzdan büyük işlere kalkışın. 


İlk araştırmalarınızın bir bölümü anlamadığınız kavramlar, tek- 
nikler ve fikirler içerecektir. Sık sık çok önemli olduğu belli olan 
bir şeyle karşılaşacak fakat ne anlama geldiğine dair hiçbir fikir 
sahibi olmayacaksınız. Bilmediğiniz kelimeleri okuyacak ve pratik 
yapanların idrak edemediğiniz işlerle uğraştığını göreceksiniz. 

Panik yapmayın. Başlangıçta kafanızın karışması tamamen 
normaldir. Hatta bu çok iyidir. Kafa karışıklığına doğru ilerleyin. 

Ön araştırma kritik olsalar da henüz ne anlama geldiğini 
bilmediğiniz alt becerileri ve fikirleri belirlemenin en iyi yolla- 
rından biridir. Pratik yapmaya başladınız mı anlamları sonradan 
ortaya çıkacaktır. 

Daha önce bahsettiğim dil eğitimi uzmanı Doktor Stephen 
Krashen buna anlaşılabilir girdi adını veriyor. Doğal olarak, kul- 
landığınız yeni bilgi çok anlaşılır değildir çünkü bildiğiniz ya 
da tecrübe ettiğiniz bir şeyle bağlantısı yoktur. Zamanla tecrübe 
kazandıkça aynı bilgi anlaşılır hale gelecektir. Ünlü yoga hocası 
T.K. V. Desikachar'ın söylediği gibi: “Belirsizliği fark etmek de 
başlı başına bir aydınlanma biçimidir.” 

Anlamadığınızın farkında olmanın da bir değeri vardır. Be- 
lirsiz olanın gözünüze çarpması, tam olarak neyi anlamadığınızı 
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bilmenize yardımcı olur ve bu da belirsizliği çözmek için bundan 
sonra neyi araştırmanız gerektiğini keşfetmenizi sağlar. 

Ön araştırmanızı en az yarısı kafanızı karıştırmadıysa öğ- 
renebileceğiniz kadar hızlı öğrenemiyorsunuz demektir. Ataca- 
ınız adımdan gözünüz korkmuşsa ya da tereddüt içindeyseniz 
doğru yoldasınız. Seveceğiniz bir problem ya da proje üzerinde 
çalışıyorsanız, başlangıçta kafanız ne kadar karışıksa bir şeyleri 
anlamak için hissedeceğiniz baskı da o kadar büyük olacak ve 
o kadar hızlı öğreneceksiniz. 

Boyunuzdan büyük işlere kalkışmaya isteksiz olmanız, hızlı 
beceri ediniminin en büyük duygusal engelidir. Kendinizi aptal 
gibi hissetmek hiç hoş değil tabii fakat pratik yaptıkça anlayaca- 
gınızı kendi kendinize hatırlatmanız kafa karışıklığından zihin 
açıklığına geçişinizi hızlandıracaktır. 


3. Zihinsel modelleri ve zihinsel kancaları belirleyin. 


Araştırmanızı yürütürken doğal olarak örüntüleri, yani tekrar tekrar 
karşınıza çıkan fikir ve teknikleri fark etmeye başlayacaksınız. 

Bu kavramlara zihinsel modeller deniyor ve son derece önem- 
liler. Zihinsel modeller öğrenmenin en temel unsurlarındandır; 
dünyada var olan bir cismi ya da ilişkiyi anlama ve adlandırmanın 
bir yoludur. Anlaşılır zihinsel modeller biriktirdikçe belirli bir 
adım attığınızda ne olacağını kestirmek daha kolaylaşır. Zihinsel 
modeller tecrübeleriniz hakkında başkalarıyla konuşmayı da çok 
daha kolay bir hale getirir. 

İşte bir örnek: Geçenlerde babama bir web sitesi kurması 
için yardım ediyordum. İlerledikçe yaptığım işlemleri ona açık- 
lamaya çalıştım. Başlangıçta ikimiz için de sinir bozucuydu. Sık 
sık “sunucu” benzeri kelimeler kullanıyordum ve babam neden 
bahsettiğimi hiç anlamıyordu. 
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Sonra babam sunucunun bir web sayfasını ona ulaşmak is- 
teyen insanlara gönderen özel bir bilgisayar olduğunu, bizim 
kullandığımız cihazdan farkl bir bilgisayar olduğunu öğrenince 
ne yaptığımızı daha kolay anlamaya başladı. Bu durumda sunucu 
zihinsel bir model; terime aşina olduğunuz zaman web sitesi 
kurma işini daha iyi anlıyorsunuz. 

Ayrıca zaten aşina olduğunuz bir şeye benzeyen birkaç şeyi de 
fark edeceksiniz. Bunlar da zihinsel #ancalardır: yeni kavramları 
hatırlamakta kullanacağınız benzetmeler ve metaforlar. 

Web sunucuları konusuna dönecek olursak bir kütüphaneciyi 
gözünüzün önüne getirin. Kütüphaneye gidip belirli bir kitabı 
istediğinizde kütüphaneci aradığınız kitabı bulabilmek için yüz 
binlerce kitabın bulunduğu rafları arayacaktır. Kütüphaneci kitabı 
bulduğunda size getirecektir. Eğer kitap bulunamazsa kütüphaneci 
size, “Aradığınız kitabı bulamıyorum,” diyecektir. 

Web sunucuları tam olarak bu şekilde çalışır. Belirli bir web 
sayfasını talep ettiğinizde sunucu hafızasında o sayfayı arayacak- 
tır. Sayfayı bulursa ekranınıza getirir. Şayet bulamazsa size şöyle 
bir mesajla geri döner: “Hata 404: Sayfa Bulunamadı.” Sistemin 
nasıl çalıştığını anlamak için sunucu yazılımını bir “bilgisayar 
kütüphanecisi” gibi düşünmek yeterlidir. 

Ön araştırmanızda ne kadar çok zihinsel model ve zihinsel 
kanca belirleyebilirseniz pratik yaparken bunları kullanmak sizin 
için o kadar kolay olacaktır. 


4, İstediğinizin tam tersini hayal edin, 


Yeni bir becerinin iç yüzünü kavramaya engel olan şey sanılanın 
aksine kusursuzluğu değil, felaketi aklınızdan geçirmenizdir. 

Ya her şeyi yanlış yaptıysanız? Ya olabilecek en kötü sonucu 
elde ettiyseniz? 
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Bu, evirtim adı verilen bir problem çözme tekniğidir ve hemen 


hemen her şeyin temellerini öğrenmekte işe yarar. İstediğinizin 


tam tersini inceleyerek ilk bakışta gözünüze çarpmayan önemli 


unsurları saptayabilirsiniz. 
Köpüklü su raftingini ele alalım. Hızlı akan, kayalıklarla 


dolu büyük bir nehirde rafting yapabiliyor olmak için neyi bil- 


mem gerekiyor? 


İşte evirtim: Her şey yanlış gitse ne olurdu? 


Kano ters dönünce suda baş aşağı kalır, geri çıkmayı 
başaramazdım. 

Kanomu suya kaptırırdım, suya dalmasına ya da batmasına 
neden olurdum ve onu tamamen kaybederdim. 
Küreğimi kaybederdim ve manevra yapma olanağımı 
yitirirdim. 

Başımı bir kayaya çarpardım. 

Kanomdan düşer, “hidrolik”e (nehrin geri aktığı ve çamaşır 
makinesi gibi girdap oluşturduğu yer) kapılır ve oradan 
çıkamazdım. 


Azgın bir nehrin ortasında tüm bunları yapmayı başarırsam 


büyük ihtimalle ölürüm; alın size en kötü senaryo. 
Bu kasvetli düşünceler faydalıdır çünkü kesinlikle çok önemli 


olan birkaç rafting becerisine dikkat çeker: 


Ters dönen kanoyu içinden çıkmadan doğrultmayı öğ- 
renmek. 

İçinden çıkmaya mecbur kalırsam kanoyu batırmamayı 
öğrenmek. 

Dalgalı sularda küreğimi kaybetmemeyi öğrenmek. 
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mw Büyük kayaların arasında rafting yaparken gerekli olacak 
güvenlik önlemlerini öğrenmek ve uygulamak. 

s Nehrin tehlikelerinden tamamen korunmak için yola 
çıkmadan önce keşif yapmak. 


Bu zihinsel simülasyon bana bir alışveriş listesi de çıkardı: 
bir can yeleği, kask ve diğer güvenlik tertibatı. 

Şimdi “(1) rafting yap (2) eğlen (3) ölme” yerine gerçekten 
eğlenmek, kendimi koruma altına almak ve yolculuktan sağ çık- 
manın provasını yapmak üzere alt beceriler ve alacağım tedbir- 
lerden oluşan bir listem var. 


5. Beklentilerinizi belirlemek için, pratik yapanlarla konuşun. 


Ön araştırmalar uygun beklentiler belirlemenize yardımcı olur: 
Yeni başlayan birinin sergilemesi beklenen makul performans 
nasıl olmalıdır? 

Yeni bir beceri edinmeye girişilince bu görevin zorluğunu ya 
da iyi performans gösterebilmek için gerekli unsurların sayısını 
hafife almak çok sık görülen bir durumdur. Eğer söz konusu 
becerinin toplumsal prestij sağlaması da isteniyorsa bu inanç ilk 
beklentileri gölgeleyebiliyor. 

Rock yıldızı olmaya özenen birçok kişi gitarı eline aldıktan 
sonra iyi çalmanın, notalara uygun şarkı söylemenin ve aynı za- 
manda sahnede muhteşem görünmenin çok zor olduğu gerçeğiyle 
karşılaşıyor. Problemin bir parçası şu ki “rock yıldızı olmak? tek bir 
beceri değildir. Her birini öğrenmek için bilinçli pratik yapmanın 
gerekli olduğu birbirine bağlı birçok alt becerinin birleşimidir. 

Zamanınızı ve enerjinizi bu işe adamadan, beceriyi sizden 
önce edinmiş kişilerle konuşmak yanlış algıları ve yanlış inanışları 
gidermenize yardımcı olacaktır. İlerledikçe nelerle karşılaşaca- 
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ınız hakkında bir fikriniz olursa bu çalışmaya yönelik ilginizi 
kaybetmemek daha kolay gelir ve sürecin erken safhalarında 
cesaretiniz kırılmaz. 


6. Çevrenizdeki dikkat dağıtıcı şeyleri ortadan kaldırın. 


Dikkat dağıtıcılar hızlı beceri ediniminin bir numaralı düşma- 
nıdır. Dikkat dağıtıcılar, üzerinde iyice odaklanıp yürüttüğünüz 
çalışmayı mahveder ve bu tür çalışmalar olmazsa beceri edinimi 
yavaş olur (ya da hiç olmaz). Pratik yapmaya başlamadan önce 
birkaç dakikanızı ayırıp dikkatinizi dağıtan şeylerin mümkün 
olduğu kadarını bulup ortadan kaldırarak (ya da azaltarak) bunun 
önlemini alabilirsiniz. 

Dikkat dağınıklığının en büyük kaynağı iki şekilde karşımıza 
çıkar: elektronik ve biyolojik. 

Televizyon, telefon ve internet elektronik dikkat dağıtıcılardır. 
Çalışmanın kendisi için mutlaka gerekli olmadıkları takdirde 
pratik yaparken onları kapatın, fişini çekin, durdurun ya da et- 
rafınızda bulundurmayın. 

İyi niyetli aile üyeleri, meslektaşlar ve evcil hayvanlar biyolojik 
dikkat dağıtıcılardır. İnsanları kapatamaz, fişlerini çekemezsiniz 
fakat pratik yaparken müsait olmadığınızı onlara önceden haber 
verirseniz çalışma saatlerinizi bölmeyip size saygı gösterirler. 

Pratik yaparken dikkat dağıtan şeyler ne kadar azsa beceriyi 
o kadar hızlı edinirsiniz. 


7. Ezber için belirli aralıklarla tekrar ve pekiştirmeler yapın. 


Pratik yaparken öğrendiklerinizin işe yaraması için birbirleriyle 
bağlantılı fikirleri çabucak hatırlamalısınız. Birçok beceri en 
azından belli bir seviyede ezber gerektirir. 
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Ama sorun şu ki hafızanız kusursuz değildir. Ne zaman 
yeni bir şey öğrenseniz bu kavramı belli bir süre sonra tekrar 
gözden geçirmediğiniz takdirde büyük ihtimalle unutursunuz. 
Tekrar yapmak bu kavramı pekiştirir ve beyninizin onu uzun 
süreli belleğe yerleştirmesini sağlar. 

Araştırmacılar hafızanın bir bozunma eğrisi izlediğini bul- 
dular: Yeni kavramlar düzenli olarak pekiştirilmelidir fakat bir 
kavramı uzun zamandır biliyorsanız onu doğru hatırlamak için 
daha az sıklıkla gözden geçirmeniz yeterlidir. 

Aralıklı tekrar ve pekiştirme, önemli kavram ve bilgileri dü- 
zenli bir şekilde sistematik olarak tekrar gözden geçirmenize 
yardımcı olan bir tekniktir. Hatırlanması zor olan kavramlar 
daha sık tekrarlanırken kolay ve eski kavramlar daha seyrek 
tekrarlanırlar. 

Anki,! SuperMemo? ve Smartr' gibi bilgi kartı hazırlamaya 
yarayan yazılım programları aralıklı tekrar ve pekiştirme yapmayı 
çok basit kılar. Aralıklı tekrar sistemleri “bilgi kartı” modeline 
dayanır ve bilgi kartını kendi kendinize oluşturmanız gerekir. 
Bir beceriyi alt becerilere bölerken bilgi kartları oluşturursanız 
bir taşla iki kuş vurmuş olursunuz. 

Bilgi kartlarınızı oluşturduktan sonra onları her gün tekrar 
etmek sadece birkaç dakikanızı alır. Gözden geçirme işlemini 
sistematik hale getirip aklınızda kalanlarla kalmayanların kay- 
dını tutarsanız bu sistemler sizin yeni fikir, teknik ve yöntem- 
leri rekor sürede öğrenmenize yardımcı olabilir. Kartları sürekli 
gözden geçirerek gerekli kavram ve fikirleri son derece çabuk 
ezberleyeceksiniz. 

Şunu unutmamak önemli: Beceri edinimi akademik eğitim- 


den genellikle çok daha karmaşıktır. Bir sınavdan geçmek için 
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esas olarak kavramları, teorileri ya da kelimeleri ezberlemekle 
ilgileniyorsanız aralıklı tekrardan daha fazlasına ihtiyacınız 
yoktur." 

Bu tekniğin en büyük yararı, bilgiyi hızlı hatırlamanın ge- 
rekli olduğu anlarda görülür. Yeni bir lisan edinmek amacıyla 
kelime öğreniyorsanız aralıklı tekrar ve pekiştirme çok değerlidir. 
Hızlı hatırlamanın önemli olmadığı anlarda bilgi kartlarını es 
geçip zamanınızı pratik çalışma ve denemelere vermek tabii ki 
daha faydalıdır. 


8. Şablonlar ve kontrol listeleri oluşturun. 


Birçok beceri bir çeşit rutin gerektirir: planlama, hazırlanma, 
koruma, saklama vesaire. Bu önemli unsurların mümkün olduğu 
kadar az ek çabayla gerçekleşmesini sağlamanın en iyi yolu basit 
bir sistem kurmaktır. 

Kontrol listeleri her pratik çalışması sırasında yapılması gere- 
kenleri hatırlamanız açısından yararlıdır. İşlemi sistematik hale 
getirmenin bir yoludur ve daha önemli konulara odaklanması 
için dikkatinizi serbest bırakır. 

Şablonlar beceriye her seferinde aynı yoldan yaklaşmanızı 
sağlayan yapılardır. Serbest atış öncesi için kendine bir rutin 
belirlemiş olan bir basketbol oyuncusunu düşünün. Elinin terini 
şortuna siler, omuzlarını sarkıtır, hakemden topu alır, üç kere 
sektirir, üç saniye duraklar ve atışını yapar. Bu bir şablondur. 

Şablonlar ve kontrol listeleri oluşturmak pratik çalışmanızı 
daha etkin kılar. Bunlar aynı zamanda çalışmanızı gözünüzde 
canlandırmanızı kolaylaştırarak fiziksel hareketlerin bazı türlerine 
yardımcı olabilecek zihinsel provalar yapmanızı sağlar. 


58 


ETKİN ÖĞRENMENİN ON İLKESİ 


9, Tahminlerde bulunun ve bunları test edin. 


Beceri edinimi sürecinin bir bölümü denemeler yapmayı içerir: 
yeni şeyleri deneyerek işe yarayıp yaramadıklarını görmek. 

Faydalı öğrenmeyi en doğru şekilde tahmin yoluyla test ede- 
bilirsiniz. Bildiklerinize dayanarak bir değişiklik ya da denemenin 
sonucunu onu yapmadan önce tahmin edebilir misiniz? 

Tahminlerde bulunmayı ve bunları test etmeyi alışkanlık 
haline getirirseniz yeni becerileri daha çabuk edinirsiniz. Aşa- 
gıdaki sıralama bilimsel araştırma yöntemine dayanmakta ve 
dört ana unsurdan oluşmaktadır: 


m Gözlemler — Şu anda neyi gözlemliyorsunuz? 
m Bilinenler — Konu hakkında önceden ne biliyordunuz? 
s Hipotezler — Performansını neyin geliştireceğini düşü- 


nüyorsunuz? 
Testler — Bundan sonra neyi deneyeceksiniz? 


Pratik süresince denemelerinizi takip etmek ve hipotezler 
oluşturmak için bir defter ya da başka bir not etme aracı öneri- 
rim. Tahminlerinizin kaydını tutup yeni fikirler ürettikçe daha 
verimli sonuçlar alacağınız denemeler karşınıza çıkacak. 


10. Biyolojinize saygı duyun. 


Beyniniz ve vücudunuz biyolojik sistemlerdir ve biyolojik ihtiyaç- 
ları vardır: yemek, su, egzersiz, dinlenme ve uyku. Kendinizi çok 
fazla zorlamak çok kolaydır fakat bu hiç olumlu sonuç vermez. 
Uygun girdiler olmadan vücudunuz yararlı çıktılar üretemez. 
Yüksek Performans Teknikleri ve Be Excellent at Anything (Her 
Konuda Mükemmel Olun) kitaplarının yazarı Tony Schwartz'a 
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göre ideal öğrenme döngüsü doksan dakikalık yoğun konsant- 
rasyon olarak karşımıza çıkıyor. Daha fazla uzatırsanız zihniniz 
ve beyniniz doğal olarak bir mola ihtiyacı duyacaktır. Bu fırsatı 
egzersiz, dinlenme, yemek ya da atıştırma, uyku ya da başka bir 
şey için kullanabilirsiniz. 

Bu ilke süre tutarak pratik yapmakla çok güzel uyuşuyor. 
Pratik ya da araştırma yapmaya başlamadan önce kronometre- 
nizi altmış ya da doksan dakikaya kurarsanız işiniz bittiğinde 
bir mola vermeniz gerektiğini hatırlamak daha kolay olacaktır. 

Gerekirse çalışmanızı aralarda kısa kısa molalar vereceğiniz 
birkaç küçük parçaya da bölebilirsiniz: yirmi dakika pratik, on 
dakika mola, yirmi dakika pratik, on dakika mola gibi. 


Kartları Karmak 


Burada kural yok. Bir şeyler başarmaya çalışıyoruz. 
- THOMAS EDİSON, MUCİT 


Edineceğiniz her beceri için bu ilkelerin tamamını kullanmak 
zorunda değilsiniz fakat en azından birkaç tanesini gerekli bu- 
lacaksınız. 

Bu ilkeleri ikincil bir kontrol listesi olarak görmenin yararlı 
olduğunu düşünüyorum. Ne zaman yeni bir beceri edinmeye 
karar verirseniz bu listeyi gözden geçirip hangi ilkelerin projenize 
uyduğuna karar verin. 

İşte etkin öğrenme için kontrol listesi: 


m Beceriyi ve onunla bağlantılı konuları araştırın. 
m Boyunuzdan büyük işlere kalkışın. 
m Zihinsel modelleri ve zihinsel kancaları belirleyin. 
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m İstediğinizin tam tersini hayal edin. 

Beklentilerinizi belirlemek için, pratik yapanlarla konuşun. 
Çevrenizdeki dikkat dağıtıcı şeyleri ortadan kaldırın. 
Ezber için belirli aralıklarla tekrar ve pekiştirmeler yapın. 
Şablonlar ve kontrol listeleri oluşturun. 

Tahminlerde bulunun ve bunları test edin. 

Biyolojinize saygı duyun. 


İşte bu kadar. Şu anda öncelikli hedefiniz olan beceriye 
bu kontrol listesini uygularsanız etkin ve yararlı biçimde pratik 
yapmak için bilmeniz gerekenleri öğreneceksiniz. 


Teoriyi Pratiğe Dönüştürmek 


Yaşamak için ayağa kalkmamışken yazmak için oturmak nasıl da 
beyhudedir. 


- HENRY DAVID THOREAU 


Bu kadar teori yeter; pratik zamanı geldi. 

Hızlı beceri ediniminin esaslarını tamamlamış bulunuyoruz 
fakat bunların nasıl yapılacağını bilmek bunları eyleme dökmek 
kadar önemli değil. Hatırlayın: Pratik yapmadan beceri edinilemez. 

Beceri ediniminin teorisi üzerinde devamlı konuşmak yerine 
bunu gerçekte nasıl yapacağınızı göstereceğim. Bu ilkeleri bazı 
yeni beceriler edinmekte kullanacağım ve siz de en ön sıradan 
izleyeceksiniz. 

İşte edinmek istediğim beceriler: 


m Yoga: evde asana pratiği geliştirmek. 
w Programlama: çalışan bir web uygulaması yaratmak. 
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m Yazma: alışılmışın dışında bir klavyede on parmak kul- 
lanmayı yeniden öğrenmek. 

m Strateji: dünyanın en eski ve en zor masa oyunu Go'yu 
oynamak. 

m Müzik: ukulele çalmak. 

m Rüzgâr sörfü: durgun su üzerinde yelken açıp manevra 
yapmak. 


Bu becerilerin hiçbiriyle ilgili tecrübem yok. Size anlattığım 
teknik ve yöntemleri kullanarak her birini otuz gün ya da daha 
kısa sürede edinmeyi hedefliyorum. Bu becerilerin her birini edi- 
nebilmek için yaklaşık yirmi saatim var ve bu da günde ortalama 
altmış ile doksan dakika arası pratik yapmaya tekabül ediyor. 


Bu Örnekler Hakkında 


Bu becerilerin her biri tamamen kendine özgü. Bunlar, size 
detaylarını daha sonra anlatacağım çeşitli nedenlerden dolayı 
öğrenmeyi istediğim şeyler. Sizin edinmek istediğiniz beceriler 
oldukça farklı olabilir fakat beceri edinme yöntemi özünde büyük 
ölçüde aynı olacak. 

Birçok farklı alandaki birçok farklı beceriyi edinmek için 
bu yöntemi nasıl kullandığımı göstererek sizin için önemli olan 
becerileri edinmekte bu tekniklerin nasıl kullanılacağını daha 
iyi anlayacağınızı umuyorum. 

Bu örneklerden bir ya da ikisi diğerlerine göre daha çok ilgi- 
nizi çekiyor olabilir; hiç sorun değil. Önce o bölümleri okuyun. 
Bir bölümü okurken o beceriyi sıkıcı ya da sizin durumunuza 
uygulanamaz bulursanız es geçmekten çekinmeyin. Bu örneklerin 
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hepsi için aynı temel yöntemi kullanıyorum, bu yüzden hiçbir 
önemli kısmı kaçırmazsınız. 

Kitabın bu bölümlerini becerileri daha önce hiç görmemiş 
olduğunuzu farz ederek ders formatında yazıyorum ki hiçbir 
tecrübeniz ve ön bilginiz olmadan da takip edebilesiniz. Yön- 
temi görsellerle de desteklememin yanı sıra pratik yapmaya değer 
altı ilginç beceri hakkında değerli bilgilere sahip olacağınızı da 
umuyorum. 

Bu konulardan biriyle ilgili epey tecrübe sahibiyseniz id- 
rakimde bir hata, ifadelerimde bir yanlışlık fark etmeniz ya da 
yöntemimi doğru bulmamanız olasıdır. Bu kesinlikle normal. 
Unutmayın, tamamen yeni başlayan biri olarak bu işe koyuluyorum 
ve ne yaptığımı bilmiyorum (Şimdilik). 

Okuyacağınız şey, bu becerilerin her birini öğrenmek için 
izleyeceğim sürecin genel bir açıklamasıdır. Bu kitaptaki bilgi- 
lerin doğru ve eksiksiz olması için elimden geleni yaptım fakat 
ben de hatasız biri olamam. Her halükârda en önemli olan şey 
araştırma ve bilinçli pratik için uygulanan yöntemdir. 

İlk sırada yoga var. 
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Ders: Gerektiğinden Daha Fazla Zorlaştırmayın 


Yogada gelişimimi ne kadar çok eğilip bükülebildiğimle değil, karıma ve 
çocuklarıma nasıl davrandığımla ölçerim. 
- T. K. V. DESIKACHAR, ÜNLÜ YOGA HOCASI 


Da yaşlanıyorum. 

Açıklık getirmek gerekirse nispeten hâlâ genç bir adamım 
ama bedenimde beni endişelendiren ufak tefek şeyler fark etmeye 
başladım. 

Sabah uyandığımda sıklıkla sırtımın orta yerinde can sıkıcı 
bir ağrı duyuyorum. Bilgisayar karşısında geçen uzun bir günün 
sonunda boynum ve omuzlarım kaskatı ve ağrı içinde oluyor. Bu 
hiç hoş bir his değil. 

Bugüne kadar bedenimi pek fazla düşünmedim. İşliyordu işte. 
Liseyi ve onunla birlikte takım oyunlarını da bıraktıktan sonra hiç 
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spor yapmadım. Üniversiteye başladığımda bedenime, tek amacı 
beynimi bir sınıftan ötekine taşımak olan bir araç gibi davrandım. 
Mezun olduktan sonra da bu değişmedi ve bugüne kadar 
kendimi iyi hissediyordum. Ancak şimdi fiziğimi ihmal ettiğim 
o yıllar etkilerini yavaş yavaş gösteriyor. 
Vücudum çok ham, bunu biliyorum. 


“Yogayı Gerçekten Denemelisin...” 


Karım Kelsey üniversiteden bu yana yoga yapıyor. Hemen hemen 
her gün caddedeki stüdyoya gidiyor ve sıcak bir odada en az bir 
saat vücudunu şekilden şekle sokuyordu. Bunu çok seviyordu, 
eve her zaman mutlu ve gevşemiş olarak dönüyordu. 

Kelsey bana her hafta, “Yogayı gerçekten denemelisin. Muh- 
teşem bir şey. Çok seveceksin,” diyordu. 

Tereddüt ettim. Yoga bana pek hitap etmiyordu. 

Mesele esnemek değildi. Lisede atletizm yaptım, bu yüzden 
esnemek benim için zor değil. En sevdiğim branş 110 metre 
engelli koşuydu ve büyük ölçüde esneklik gerektiriyordu. 

Engelli koşu antrenmanlarında bol miktarda esneme hare- 
keti de yapıyorduk ve o yıllarda özellikle diz ardı kirişlerimde 
geliştirdiğim esnekliği muhafaza ettim. Şimdi, on yıl sonra bile 
dizlerimi kırmadan ellerimi yere değdirebiliyorum. 

Yoga yapmaktaki tereddüdüm, açık söylemek gerekirse göze 
çok /uhaf gelmesinden kaynaklanıyordu. 


Çakralar, Auralar ve Kundaliniler, Tanrım! 


Dünyanın en büyük spor kıyafeti perakendecilerinden Lululemon! 
tarafından çekilen 54/4 Yogis Say? adlı video, yoganın konuyla hiç 
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ilgisi olmayanlara nasıl göründüğüne dair abartılı ve komik bir 
örnek. İşte bazı ilginç ifadeler: 


“Auran konusunda endişeliyim...” 


" 
m “Sanskritçede bu nasıl söylenir?” 
m “Çakralarım çok açık şu an.” 

m 


“Bacağımı nereye koyabildiğimi görmek ister misin?” 
8 ye koy gmi g 


Bu video Aralık 2011'de YouTube'da yayınlandığından bu 
yana iki milyondan fazla izlendiğine göre çok ilgi çektiği belli. 

Ben biraz mantıklı ve gerçekçi bir adamım. Düzenli esneme 
egzersizleri yapmanın vücut için iyi olduğuna inanmaya hazı- 
rım. Bir dizi esneme hareketi öğrenmek tamamen akla yatkın 
görünüyor. 

Ancak bütün bu auralar, çakralar ve uzak bir kültüre ait 
manevi yükümlülükler devreye girince keyfim kaçıyor. Egzersizle 
en ufak bir ilgisi var mıdır, bilmiyorum ama açık konuşmak 
gerekirse hippi mistisizmi yoganın tuhaf bir tarikat ayini gibi 
algılanmasına sebep oluyor. 

Dahası var. Yoga yapmak Amerika'da sekiz milyar dolar- 
lık fitness ve kıyafet endüstrisiyle birlikte bir yaşam biçimine 
dönüştü. Ne kadar yogacı olduğunuzu göstermek yaygın bir 
sosyal statü işareti haline geldi ve Louis Vuitton'un son moda 
çantasını taşıyor olmanın çiçek çocuklar için tasarlanmış itici 
bir muadili olup çıktı. 

İstemem, teşekkürler. Benim “çakralarım” gayet iyi, çok 
teşekkür ederim. 
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Kelsey sonunda beni bir yeni yıl kararıyla yoga yapmaya ikna 
etti. İşlerimi evden yürütüyordum ve o da dışarı çıkıp insanlarla 
görüşmem için iyi bir yol olduğu kozunu kullandı. Yogaya hâlâ 
inanmıyordum ama onu mutlu etmeye karar verdim. 

New York'un Yukarı Doğu Yakası'nda yeni ve lüks bir stüdyo 
olan Pure Yoga'ya üye olduk. Derslerin çoğunu şehrin en iyi 
hocalarından biri olan Marco Rojas veriyordu ve Kelsey'nin de 

Antonio Banderas'ın yoga taytı giymiş daha genç ve zayıf 
bir versiyonunu düşünün, işte o Marco. Yakışıklı, karizmatik ve 
İspanyol aksanlı seksi bir ses tonu var. Hem gerçekten çok iyi 
bir hoca olduğu için hem de şehirdeki yogacı kadınların yüzde 
doksan dokuzu ona cidden âşık olduğu için (kim onları suçla- 
yabilir ki?) Marco'nun sınıfları dolup taşıyor. 

Ben yogada çok yeni olduğumdan dolayı Marco öğretirken 
bir şey kaçırmamak için elimden geleni yaptım. Hareketleri ve 
hareketlerin adlarını tek tek bilmiyordum. Bu yüzden sadece 
diğerlerinin ne yaptığını izleyerek taklit etmeye çalıştım. Epeyce 
konsantrasyon gerektiriyordu. Ayak uydurabiliyordum ama fazla 
uğraştırıyordu. Ayrıca kafa üstü durmak gibi bazı pozisyonlar 
yeteneğimi aşıyordu. 

Herkesin neler yaptığını görmek ve düşersem birilerine 
çarpmamak için salonun arka tarafında durmaya çalıştım. İtiraf 
etmeliyim ki çok düşüyordum. 

Marco'nun derslerinden zevk alıyordum ama ne olup bittiğini 
tam olarak kavrayamıyordum. Marco arada bir minderimin yanına 


gelip beni düzeltir ve pozisyonu doğru yapmama yardımcı olurdu. 


68 


YOGA 


Unutamadığım bir keresinde Marco ayağını yere dik gelecek 
şekilde benimkine yapıştırdı. Sonra ellerimi tutup çekti. Çok 
sert bir şekilde. 

“Üst bacak kaslarını sık... kalçalarına yüklen. Çok iyi. Şimdi... 
yüzünü gevşet.” 

Yüzümü buruşturmuştum ama iyi bir amaç uğruna; el bi- 
leklerim ayak başparmaklarıma değiyordu. Yüzümü gevşettim. 


“Evin Reisi” İkilemi 


Marco'nun kursundan zevk alıyordum ama oraya zaman ayırmak 
çok zordu. Her bir ders bir buçuk saat sürüyordu; stüdyoya yürü- 
mek, giyinip soyunmak, çıkışta duş almak ve eve geri yürümek 
bu süreye dâhil değildi. 

Stüdyo birkaç bina ötede olsa bile bu işe tam iki saat ada- 
mak gerekiyordu. O sırada bir Fortune 500 şirketi için zorlu 
bir işi evden yapıyordum ve programdaki ders saatleriyle sürekli 
çakışan toplantılara katılmak zorundaydım. Derslerin sabah ya 
da öğleden sonra olması da pek yardımcı olmuyordu; derse ka- 
tılmak için işi bırakmam anlamına geliyordu. Genel anlamda 
çalışma programım esnekti, bu yüzden bu daha çok psikolojik 
bir problemdi; yapılacak işlerim varken gidip iki saat boyunca 
vücuduma düğümler atmanın kabul edilebilir bir şey olduğuna 
kendimi ikna etmem zordu. 

Sonuçta o yıl belki on beş derse devam ettim. Her dersten 
sonra kendimi müthiş iyi hissettiğim halde zamanımı bu işe 
adamak için bir türlü haklı neden bulamıyordum. 

Üstelik evde pratik yapmıyordum. Nasıl yapacağımı bilmi- 
yordum. Derste diğer öğrencileri taklit ediyordum. Evde yere bir 


69 


İLK 20 SAAT 


minder serip esneme çalışmaları yapabilirdim ama bunun tam 


olarak yoga olmayacağını düşünüyordum. 


Öğrenci Hazır Olduğu Zaman Öğretmen 
Ortaya Çıkar 


Biz Colorado'ya taşındıktan sonra Kelsey bir akşam bana New 
York'u özlediğini söyledi. Marco'nun derslerine gitmeyi ve yoga 
eğitmenliği sertifikasını aldıktan sonra katıldığı Leslie Kami- 
noff'un yoga anatomisi kursunu özlediğini söyledi. Leslie tüm 
zamanların en çok satan yoga kitaplarından Yoga Anatomi'nin 
yazarlarından biri ve dünyanın her yerindeki yoga eğitmenliği 
derslerinde onun bu eseri kullanılıyor. Ne yazık ki Leslie'nin 
kursuna gitmek için New York'ta yaşamak zorundasınız, bu 
yüzden biz taşınınca Kelsey bırakmak zorunda kaldı. 

“Leslie'nin kursunu internete koymalılar,” dedi. 

İroniye bakın. Birkaç hafta önce Kelsey benim ilk online 
kursumu başlatmama yardımcı olmuştu, bu yüzden nasıl yapıla- 
cağını biliyordu. Leslie'nin kursu konusunda da haklıydı; sadece 
New York'ta yaşayan öğrenciler katılabiliyordu fakat dünyanın 
dört bir yanından öğrenciler de katılmak istediği için kursu in- 
ternette yayımlamak çok mantıklı olurdu. 

Malumu ilan ettim: Eğer Leslie izin verirse Kelsey bu kursu 
internette hayata geçirme işini baştan sona gerçekleştirebilecek 
kişiydi. O gece Leslie'ye bir teklif gönderdi. 

İki gün sonra Kelsey ve Leslie birlikte harekete geçmeye 
karar verdiler ve böylece Kelsey ilk işini kurdu: online yoga kursu 


prodüksiyon şirketi. 
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Her ikimiz de evden çalışıyor olduğumuz için bir anda yoga 
hakkında çok daha fazla şey duymaya başladım. Prodüksiyon 
sürecinin bir parçası her dersten ham video görüntüleri izlemeyi, 
sonra da montaj ve transkripsiyon için ayrıntılı notlar çıkarmayı 
içeriyordu. Sonuç olarak, Kelsey bu işleri yaptığı sırada ben de 
kendimi Leslie'nin kurslarından bölük pörçük parçaları dinlerken 
buldum. 


Yoga Konusunda Ciddi Olmaya 
Karar Verdiğim An 


Merakımı uyandıran ilk şeylerden biri Leslie'nin ses tonuydu. 
Sandığım gibi şarlatan bir hippiye benzemiyordu. Aksine ana- 
tomi, psikoloji ve spor tıbbı üzerine otuz yıllık pratik tecrübesi 
vardı ve çıtkırıldım terminolojiye tahammülü yoktu. 

Leslie'nin bakış açısına göre yoga her şeyden önce faydalı 
olduğu için değerli. Yoga yapmak güçlenmek, esneklik kazanmak 
ve hareket açıklığını artırmak için çok iyi bir uygulama. 

Yoga, işin nefes alma kısmına odaklandığınızda daha da 
etkili. Birçok insan yoga deneyiminin aerobik, jimnastik ve bü- 
külmenin tuhaf bir birleşimi olduğunu düşünür fakat bu tam 
olarak doğru değil. Yogayı yoga yapan nefes, hareket ve bilinçli 
ruh halini bir araya getirmesidir. 

Leslie yoga terminolojisindeki bazı tuhaflıkları da açıklıyor. 
Yogayı ilk uygulayanlar beden ve zihin üzerinde yoğunlaşıyordu. 
Anatomi, biyoloji ve bilişsel psikoloji gibi modern disiplinler 
ortaya çıkmadan evvel bilim yapmaya çalışıyorlardı. 

Sonuç olarak bu ilk uygulamacılar ilgi çekici bir şey buldukları 
zaman yegâne seçenekleri ne bulduklarını hikâye ya da metafor 
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biçiminde anlatmaktı. Örneğin yogacılar belirli pozisyonların 
ve nefes alma tekniklerinin belli duygusal tepkileri tetiklediğini 
keşfettikleri zaman neyi fark ettiklerini anlatabildikleri en iyi 
yoldan anlatırlardı. 

Çakra gibi kavramların çıktığı nokta budur: Bilimsel olarak 
bağırsaklarınızda, kuyruk sokumunuzda, karın boşluğunuzdaki 
solar pleksus sinir ağınızda, kalbinizde, boğazınızda, alnınızda ve 
kafanızın tepesine gizli enerji havuzları yoktur. Ancak metafor 
olarak ilk yogacıların içlerinde hissettikleri bir şeyi anlatabil- 
melerine yardımcı olmuşlardır. Metaforlar öyle işe yarıyordu ki 
yerleşip kaldılar. 

Bardağı taşıran son damla Leslie'nin ilk online derslerinden 
birinde gösterdiği bir Youlube videosundan geldi. Videoda insan 
anatomisi hocası Gil Hedley* bir grup öğrenci için insan kadav- 
rası üzerinde eğitim amaçlı bir otopsi yönetiyordu.” Videonun 
bir yerinde Gil ilginç bir kas bağ dokusu (kaslarımızı saran lifli 
doku) dikkat çekiyordu. 

Tıpkı bağlar ve tendonlar gibi bağ doku da birleştirici bir 
dokudur; bedenimizi bir arada tutar. Kas gruplarını saran bağ 
dokumuz kaslarımızın birbiri üzerinden daha kolay kaymasını 
sağlayarak hareket etmemize yardımcı olur. 

Ancak bir sorun vardır. Bu bağ doku tabakaları dinlen- 
medeyken kabaca pamuk helva görünümündeki “tüylü” doku 
iplikleri bağ dokular arasında büyümeye başlar. 

Bu durum normalde pek bir sorun teşkil etmez. Her bir 
iplik öyle incedir ki kasların birbiri üstünde kaymasıyla kolayca 
kopar. Sorun, yeteri kadar hareket etmediğinizde ortaya çıkar. 

Kaslarınızı belli bir süre boyunca hareket ettirmemişseniz 
“tüy topağı” orada kalır ve zamanla büyür. Bu topak yeterince 
kalınlaştığında sertleşerek normal hareket kabiliyetinizi kısıtlar. 


72 


YOGA 


Yeteri kadar hareket etmediğimi 4i/iyorum, bu yüzden bu video 
benim dikkatimi çekti. Hissettiğim hamlık, vücudumun bana 
kaslarımın sertleştiğini haber verme yolu mu? (Tüyler ürpertici!) 

Potansiyel bir açıklama olarak değerlendirilebilir ama tek 
olasılık bu değil. Leslie'ye göre bel ve boyun ağrıları da bu kas- 
lara yeterli oksijen gitmemesinden kaynaklanabilir. Yani iskemi 
denilen durum. Hareketsizlik, kaslarda kan dolaşımının yetersiz 
olmasına neden olabilir. Bir kas yeteri kadar oksijen alamazsa 
acı reseptörleri yanmaya başlar ve durmak bilmeyen can sıkıcı 
bir ağrıya neden olur. Bu durum ne kadar uzun sürerse ağrı da 
o kadar artar. 

Kronik stres ve anksiyeteden kaynaklanan nefes darlığı da 
iskemiye neden olabilir. Bu belirtilerin ikisi genelde birlikte gö- 
rülür; insanlar stres altındayken genellikle nefeslerini tutarlar. 
Eğer hareket ederek, nefes alarak ve genel stres seviyenizi dü- 
şürerek kaslarınızın daha fazla oksijen almasını sağlarsanız kas 
ağrılarınız geçecektir." 

Ne olursa olsun, sık sık hareket etmek ve oksijen almak, kas 
ağrısını geçirmek ve hareket açıklığınızı korumak için önemlidir. 
Yoga hareket, nefes ve meditasyonu birleştirir ve bu yüzden kronik 
kas ağrısını azaltmak ya da ortadan kaldırmakta çok etkilidir. 

Bu kadar kanıt benim için yeterli. Yoga yapmayı öğreneceğim. 

Şimdi... nasıl başlamalıyım? 


“Yoga” Gerçekte Ne Anlama Gelir? 


Eğer yoga yapacaksam yaptığım şeyin ne olduğuna dair temel 
bir fikir sahibi olmalıyım. Yoga sadece esneme hareketlerinden 
ibaret olsaydı insanlar ona “esneme” deyip geçerdi. 
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Görüldüğü üzere yoganın önemini anlatmanın yolu, nerede 
ortaya çıktığını ve bugün “yoga” dediğimiz şeye nasıl dönüştü- 
günü kavramaktan geçiyor.” 

Yoga binlerce yıldır çeşitli biçimlerde var oldu. Yogaya dair 
bilinen ilk belirtiler, MÖ 3300 yılından 1300'e kadar bugünkü 
Pakistan ile Kuzeybatı Hindistan'da yer almış İndus Vadisi 
Uygarlığı'na ait arkeolojik sit alanlarından çıkarılan eserlerde 
bulunmuştur. 

Felsefe ve uygulama olarak yoga, bölgenin dini ve felsefi 
gelenekleri ile birtakım din dışı tekniklerin iç içe geçmesidir. 
Eski Vedik (Hint) keşişleri “tüm varlıkların mutlak temeli” de- 
dikleri Brahma'yı arayışta fiziki dünya ile ruhani dünya arasında 
bağlantı kurmak için detaylı fiziksel ayinler yaparlardı. “Yoga” 
sözcüğü İngilizcede boyunduruk anlamına gelen yoke sözcüğünün 
Sanskritçedeki söylenişinden geliyor. Bir öküzün tarlayı sürmek 
için sabana koşulması gibi keşişler de ayinlerinde ruhani dünyayı 
fiziki dünyaya bağlamaya çalışırlardı. 

Zamanla Vedik geleneği sönmeye yüz tuttu. Keşişler, Hindu- 
izm'de insan benliğinin özü olan atman anlayışını benimsemeye 
başladılar. Dışa dönük fiziksel ayinlerin yerini içe dönük meditasyon 
almaya başladı. Materyal dünyayı ve karmaşık ayinleri reddeden 
ruhani yogacılar ormanları dolaşıp meditasyon yapmaya, fakirlik 
ve çilecilik yeminleri edip mutlak gerçeği aramaya yöneldiler. 

Upanişad döneminde yaşamış Yâjfavalkya adlı bilge, insan 
egosuna bağlı kalmanın gerçek benliğimizi bilmemize engel 
olduğu fikrini öne sürdü. Egoyu yok edip ruh ya da öz benlik 
diyebileceğimiz amala bir olabiliriz. Yâjtavalkya żarma inancını 
da ortaya atan kişidir. Onun tanımına göre karma, egomuzdan 
kurtulmak için yapmamız gereken eylemlerdir. Bedeni atmandan 
ayırarak Buda'nın daha sonra aydınlanma adını verdiği seviyeye 
erişmek mümkündür. 
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Asanalara Giriş 


Yajfüavalkya'nın felsefi anlayışı, yogacıların çoğu tarafından çağdaş 
yoga uygulamasının özü olarak kabul edilen sistemin gelişimine 
yol açtı: kontrollü nefes alıp verişi ve meditasyonla birleştirilen 
bedensel duruşlar. Dinler tarihi uzmanı Karen Armstrong, The 
Great Transformation? (Büyük Dönüşüm) adlı kitabında şöyle 
açıklamıştır: 


Yoga, Hindistan'ın en büyük başarılarından biridir ve 
kesinlikle purushayı (öz benlik) doğanın kargaşasından 
kurtarmak amacıyla (yoga yapanlar tarafından) gelişti- 
rilmiştir. 

Bu klasik yoga bugün Batı'da genel olarak öğretilen 
versiyonundan çok farklıydı. Aerobik egzersizi değildi 
ve insanlara hayatlarında kendilerini daha iyi hisset- 
tirmek için yapılmazdı; aslında tam tersiydi. Yoga ego 
üzerine sistematik bir saldırıydı; heveslisine uzun bir 
süre boyunca normal bilincini hata ve yanılgılarıyla yok 
edip purushasını vect içinde keşfetmeyi öğreten sabır 
gerektiren bir perhizdi. 


Yoga tam günlük bir işti. Her babayiğidin harcı değildi; 
titizlik isteyen zorlayıcı bir ruhani disiplindi. Keşiş ve guruların 
ihtisas alanıydı. Klasik yogacılar bunu güçlenmek ve esnek olmak 
için yapmıyordu. Bedenleri ve ruhları arasındaki bağı koparmak 
için çabalıyorlardı. 

Zahmetli iş. 
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Yoganın Şifreleri 


MÖ ikinci yüzyılda Patafijali adlı bir âlim o dönemin yoga fel- 
sefelerini ve uygulamalarını toplayıp bir araya getirmeye başladı. 
Patafijali'nin en iyi (raja ya da kral yogası) uygulamalar derlemesi 
Patatjali'nin Yoga Sutraları adlı esere dönüşerek daha sonra yoga- 
cıların başvuru kaynağı haline gelen bir aforizmalar koleksiyonu 
oldu. 

Patañjali, Yoga Surraları'nda raja yoganın sekiz temel unsu- 
runu ya da “kolunu” şöyle sıralamıştır: 


Yama - iyi ahlak 

Niyama — kişisel arınma 

Asana — bedensel duruş 
Pranayama — nefes kontrolü 
Pratyahara — duyuların kontrolü 
Dharana — odaklanma 

Dhyana — meditasyon 

Samadhi — yoğunlaşma/tefekkür 


Patañjali bu sisteme “ashtanga” ya da “sekiz kollu” yoga adını 
verdi. Kişi yoganın sekiz kolunu da sabır ve sebatla yerine getire- 
rek kaivalyaya (ruhun maddesel dünyadan kusursuz bir biçimde 
koparak sonsuz mutluluğa yönelmesi) ulaşmış olacaktır. 

Çoğu insanın “yoga” sözcüğünü duyduğunda aklına gelen 
şey olan vücudu tuhaf pozisyonlarda eğip bükmek yoganın sadece 
bir koludur: asana. Asana, pranayama adı verilen belirli nefes 
alıp verme teknikleri kullanılarak yapılır. Bu uygulamada amaç 
meditasyon (dhyana) için hazırlanmaktır. 

Patafjali'nin sistemi yogaya bir felsefe olarak yaklaşır, bir 
egzersiz sistemi olarak değil. Asana, modern yoga müdavimle- 
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rinin gördüğü jimnastik hareketlerinden çok farklı olarak daha 
ziyade statik oturma pozisyonlarıyla sınırlıydı. 

Ancak bu, zorlu pozisyonların var olmadığı anlamına gel- 
miyor. Hatha (zorlu) yoga pozisyonları Yâjüavalkya'dan bu yana 
vardı fakat esas mesele atletizm değildi. 

Hatha yoga uygulamasına yönelik en ünlü derleme on beşinci 
yüzyılda yaşamış bilge Maharishi Swatmarama'nın Hatha Yoga 
Pradipika'sıdır. 

Swatmarama, Patafijali'nin raja yogasını başarmanın ideal 
yolu olarak hatha yogayı görüyordu. Swatmarama egzersiz, nefes 
kontrolü ve başının üstünde amuda kalkarken ritüel olarak içine 
duman çekme yoluyla vücudun arındırılmasının hatha yapanları 
daha yüksek bilinç düzeyine ulaştıracağına inanıyordu. 

Hatha yoganın ilk biçimleri pek tutulmadı. Hindistan'ın 
Maisur kentinden bir Brahman dört yüzyıl sonra bu uygulamada 
devrim yapana kadar zorlu bedensel duruş egzersizi raja yoganın 
pek bilinmeyen bir dalı olarak kaldı. 


Modern Yogayı "İcat Eden” Adam 


Tirumalai Krishnamacharya çok ünlü bir Brahman rahibi olan 
Sri Tatacharya'nın en büyük oğlu olarak 1888'de doğdu.’ Kris- 
hnamacharya, hatha yogayı beş yaşındayken babasından öğrendi 
ve örgün eğitimi boyunca bu uygulamayı katı bir biçimde sür- 
dürdü. 1919'da hatha yoganın hayatta kalan son ustalarından Sri 
Ramamohana Brahmachari'den eğitim almak üzere Tibet'teki 
Kailash Dağı'na yolculuk etti. 

Krishnamacharya, Brahmachari'den yedi buçuk yıl boyunca 
ders aldı. Patafjali'nin Yoga Sufraları'nı ezberledi ve asana uy- 
gulamaları yaptı. Rivayete göre ayrıca nefesini yavaşlatmak ve 
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nabzını uzun süre durdurabilmek gibi bazı dikkat çekici beceriler 
edindi. Krishnamacharya'nın daha sonra hatha yogayı tanıtmak 
amacıyla bu becerileri etkileyici biçimde halkın önünde sergile- 
diği de söyleniyor. 


Gurunun Talebi 


Guru/öğrenci ilişkisinin Hindistan'da uzun ve köklü bir tarihi 
vardır. Öğrencinin kendi gurusuyla geçirdiği zamanın sonunda 
guruya bir teşekkür jesti ve öğretilerine saygı olarak guru dakshina 
adı verilen bir bağış yapması gelenek haline gelmişti. Bu bağış 
genellikle değerli eşyalar sunarak ya da para ödeyerek yapılırdı 
fakat bazen guru özel bir vazifenin yerine getirilmesini isterdi. 
Krishnamacharya'nın çalışmaları tamamlandığında Brahmachari'nin 
talebi gayet basitti: Krishnamacharya evlenip çocuk sahibi olacak 
ve Kailash Dağı'nda öğrendiği yogayı başkalarına öğretecekti. 

Brahmachari'nin talebi sarsıcıydı. Krishnamacharya zaten 
bazı üst düzey din ve eğitim makamlarına atanmış bulunuyor, 
zamanla Güney Hindistan'ın dini lideri olarak büyük büyük- 
babasının yerini almayı bekliyordu. Bu statü şokunu anlamak 
için prestijli bir şirketin CEO'luğuna atandığınızı ancak size 
temizlik görevlisi olarak çalışacağınızın bildirildiğini düşünün. 
Brahmachari'nin dakshinası müebbet olarak cefa çekme ve düşük 
mevkide kalma cezasıydı. 

Krishnamacharya, gurusunun talebini yerine getirdi. Mai- 
sur'a döndü, hatha yoga öğretebilmek için iş arayarak yoksulluk 
içinde yaşadı. 

1931'de Krishnamacharya, Maisur'daki Sanskrit Üniversite- 
si'nden hatha öğretmesi için teklif aldı. Okulda Maisur mihracesi 
Dördüncü Krishna Raja Wadiyar'la tanıştı. Krishnamacharya'nın 
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yeteneklerinden, bilgeliğinden ve şeker hastalığını kontrol altına 
alma konusundaki yardımlarından etkilenen mihrace, kendi hi- 
mayesi altında bir yoga okulu açması için onu sarayına davet etti. 

Maisur'daki yoga shalada (yoga evi) öğrencilerin çoğu enerji 
dolu genç erkekler olduğu için Krishnamacharya güç kazanmaya 
ve esneklik artırmaya önem veren yeni bir hatha yoga sistemi 
geliştirdi. Geleneksel yoga asanaları ve pranayamayı İngiliz jim- 
nastiğinden hareketlerle birleştirdi, pozisyonları her bir öğrenciye 
göre ayrı ayrı uyarlayarak değişiklikler yaptı. 


Yeni Bir Yoga 


Bu, günümüzde “ashtanga vinyasa yoga” denilen şeyin doğuşuydu. 
Eğer spor salonundaki bir yoga kursuna giderseniz ya da içinde 
ashtanga, vinyasa, “Güç”, “Akış”, “Öz”, viniyoga ve İyengar gibi 
sözcüklerin bulunduğunu herhangi bir kitap edinirseniz Krish- 
namacharya'nın geleneğini uyguluyorsunuz demektir. 
Krishnamacharya, öğretisini öğrencilerinin ihtiyaçlarına göre 
uyarladı. Ashtanga yoga, Krishnamacharya'yla Maisur'da çalışıp 
ilk müritlerinden biri olan K. Pattabhi Jois tarafından yaygın- 
laştırıldı. Temelde ashtanga, Krishnamacharya'nın yoga shalada 
öğrettiği “Birinci Seri” hareketleriyle başlayarak altı zorlu yoga 
pozisyonuna odaklanır. Bugünkü ashtanga uygulaması pozisyon 
sıralaması ve atletizm üzerindeki bu vurguyu devam ettiriyor. 
Krishnamacharya, o zamanlar sağlığı bozuk olan kayınbiraderi 
B. K. S. Iyengar'ı eğitirken asanada vücudun tüm kısımlarının 
doğru konumlandırılmasına vurgu yaptı. Iyengar da bu yaklaşımı 
günümüzde doğru duruşa odaklanan yoga tarzına dönüştürdü. 
Krishnamacharya sonraları zamanının çoğunu şifacı olarak 
çalışarak geçirirken oğlu T. K. V. Desikachar'a asana uygulamasının 
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iyileştirici özelliklerini öğretti. Bugün Desikachar'ın öğrencileri 
yogayı bir iyileşme aracı olarak değerlendiriyor ve fizik tedaviden 
anksiyete dindirmeye kadar geniş kapsamda potansiyel sağlık 
uygulamalarını keşfediyor. Sonuç olarak başlıca modern yoga 
sistemlerinin hepsi Krishnamacharya'nın öğretilerinden kuvvetli 
biçimde etkilenmiş bulunuyor. 

Değişmeyen şey, günlük işlerine devam eden normal insanlara 
ağırlık vermesi. Krishnamacharya'nın yogası keşişler ya da sofular 
için değildi; sıradan insanlar için kişiselleştirilmiş uygulamaya 
odaklanması asanayı dünya çapında milyonlarca çalışan insana 
ulaşılabilir hale getirdi. T. K. V. Desikachar'ın sözleriyle nokta- 
layalım: “Hayatınızı yaşayabilmek için yoga yapın, tersini değil.” 


Yoga = Nefes + Hareket + Meditasyon 


Günümüze dönelim. Tüm bu tarihi bilgilerin modern yogayla 
ne ilgisi var? 

İşte beni şaşırtan şey: Tarihsel olarak konuşmak gerekirse 
modern asana uygulaması yeni bir icat sayılır. Elbette yoganın 
felsefi yönleri birkaç bin yıl öncesine dayanıyor ama nefes alıp 
verirken ve meditasyon yaparken pozisyonlara bürünmek, tarihsel 
olarak konuşmak gerekirse pratikte yepyeni bir şey. 

Yoga yaparken güç ve esnekliğe ağırlık vermek de oldukça yeni. 
Çok azımız atman arayışına girip aktif olarak zorla bedenimizi 
ruhumuzdan ayırmaya çalışıyoruz. Yoga yapanların çoğu sofu 
ya da çileci değil. Günümüzdeki yogacılar genel olarak formda 
kalmak, esnekliği artırmak ve stres atmak derdinde. 

Özünde modern yoga uygulamasının hareket, nefes alma ve 
meditasyonun birleşiminden oluştuğu kesin. Pozisyonlar tek başına 
büyüyü geçekleştirmeye yetmiyor. Yüzyıllar boyunca pek çok de- 
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gişime uğradılar ve Krishnamacharya öğrenciye göre yeni unsurlar 
eklemek ya da uygulamada ayarlamalar yapmaktan hiç çekinmedi. 

Yoganın gösterişli hareketlerden ibaret olmadığı da kesin. 
Yoganın felsefi bir eğilimi var: daha iyi bir insan olmak ama- 
cıyla bu şekilde zaman harcamaya gönüllü olmak. Modern asana 
nispeten yeni ancak yoga felsefesi binlerce yıldır var ve kendi 
başına ilgi çekici. Yoga, son dönem fitness heveslilerine uygun 
olamayacak kadar derin. 

Çılgın pozisyonları deneme zahmetine girmeye de gerek yok. 
“Gerçek” bir yogi olmak, Gumby’ benzeri pozisyonlara bürünmek 
anlamına gelmiyor; daha iyi bir yaşam sürdürmenize yardımcı 
olacak şekilde uygulamanız anlamına geliyor. Yeteri kadar esnek 
olmadığınız, gücünüz yetmediği ya da sakat olduğunuz için bir 
pozisyonu yapamıyor musunuz? Sorun değil; pozu biraz değiştirin 
ya da farklı bir poz deneyin. Hareket ederken nefesinize odak- 
landığınız ve vücudunuzun size söylediklerine kulak verdiğiniz 
sürece doğru yoldasınız demektir. 

Özünde modern yoga uygulaması nefes alma, hareket ve 
farkındalık meditasyonunun birleştirilmesiyle ilgilidir. Jimnastik, 
akrobasi ya da süper esnek olmakla ilgili değildir. Süper esnek 
ya da akrobatik olmak sizi daha iyi bir yogi yapmaz. 


Yanlış Bilinenleri Açıklığa Kavuşturmak 
İşte yoga hakkında yaygın olarak yanlış bilinen birkaç detay daha: 


m Yoga yapmak için binlerce pozisyon bilmek zorunda 
değilsiniz. Çok fazla pozisyon bilmek sizi daha iyi bir 


* o Şekilden şekle girebilen yeşil renkli kilden bir animasyon karakteri. (ç. n.) 
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yogi yapmaz. Krishnamacharya bile yirmi dört pozisyonla 
başlamıştı. 

m Pozisyonların Sanskritçe isimlerini bilmenize gerek yok; 
kendi dilinizdeki karşılıklarını bile bilmenize gerek yok. 
Çok sayıda pozisyonu ve isimlerini bilmek sizi daha iyi 
bir yogi yapmaz. 

m Bazı yoga uygulayıcıları Hinduizm gibi dinlere geçiyorlar 
fakat asanadan fayda görmek için belirli bir dini benim- 
semek gerekli değil. 

m Bazı yoga uygulayıcıları vejetaryenlik, veganlık gibi di- 
yetlere giriyor ya da Ayurvedik besleniyor fakat asana 
uygulaması için herhangi bir diyet ön koşul değil. 

m Bazı yoga uygulayıcıları alternatif tıbba, astrolojiye ya da 
benzer konulara da merak sarıyor fakat bu ilgi alanları 
asana uygulaması için bir ön koşul değil. 


Tüm bunlar yogayı ilk kez duyduğumda sahip olduğum ön 
yargılardı. Yoganın gerçekte ne olduğunu öğrenmeye azıcık bir 
zaman ayırmak başlangıçtaki endişelerimi gidermek için yeterli 
oldu ve aynı zamanda önemli olmayan şeylere vakit harcamamı 
önledi. 


Yoga Tehlikeli midir? 


Son bir endişem var: Yoga yaparken yaralanabilir miyim? 
Asanayı araştırdığım dönem New York Times gazetesinde 
yogayla ilgili kışkırtıcı bir makale yayımlanmıştı. “How Yoga 
Can Wreck Your Body”! (Yoga Vücudunuzu Nasıl Mahvede- 
bilir?) başlıklı makale gazetenin kadrolu bilim yazarı William J. 
Broad tarafından yazılmıştı. Makale aslında Broad'ın birkaç hafta 
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sonra piyasaya çıkacak olan The Science of Yoga: The Risks and the 
Rewards (Yoganın Bilimi: Riskler ve Ödüller) adlı kitabından bir 
bölümdü. Bu makale yoga dünyasında büyük sıkıntılara neden 
oldu. Broad asana uygulaması hakkında epeyce bilimsel çalışmaya 
atıfta bulunmuştu ve bunların çoğu da hareket açıklığı ve duygu 
dengesiyle ilgiliydi. Sonra da yoganın burkulmadan felce kadar 
çok sayıda sakatlığın sorumlusu olduğunu öne sürerek saldırıya 
geçmişti. Broad, yoganın bazı durumlarda komaya bile sokabi- 
leceğini iddia etmişti. 

Bu konu, faydalı bir evir#im örneğidir. Yogayı yanlış yapmak 
neye benzer ve asana uygulamasının en büyük tehlikeleri nelerdir? 

Broad'ın makalesine ve kitabına yoga eğitmenlerinden çabuk 
ve sert bir cevap geldi: Kanıtlar göz önünde bulundurulduğunda 
Broad'ın bire bin kattığı ortadaydı. Her fiziksel aktivite gibi 
yoganın da riskleri vardı fakat bu riskler güvenli biçimde uy- 
guladığınızda size ciddi zararlar verebilecek derecede değildi. 

Yoga yaparken kendinizi sakatlayabileceğiniz doğrudur ama 
inme ve koma gibi ağır rahatsızlıklara oldukça seyrek rastlanır ve 
asana uygulamasının büyük sakatlıklara yol açtığına dair bir kanıt 
yoktur. Diğer fiziksel aktivitelere, hatta golf gibi temassız sporlara 
nazaran bile yoga istatistiksel olarak çok daha fazla güvenlidir. 

Kas zedelenmeleri, burkulmalar ve yırtılmalarına gelince, 
acıya ve rahatsızlığa aldırmadan vücudunuzu pozisyona sokmaya 
zorlarsanız bu tip sakatlıklar kesinlikle mümkündür. 

“Gerçek” yogilerin burunlarını dizlerine değdirebiliyor ol- 
ması gerektiğine inanıyorsanız ve vücudunuzu bu pozisyon için 
zorlarsanız bağ incinmesi ya da diz ardı kirişlerinin yırtılması 
gibi tehlikeler yaşarsınız. Benzer şekilde, bir yoga hocası sizi 
vücudunuzun limitlerini aşacak şekilde zorlarsa bir sakatlık ge- 


çirmeniz mümkündür. 
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Sakatlanma potansiyeline sahip olan önemli bir bölge de 
boyun omurudur. Amuda kalkma gibi bazı pozisyonlar başa ve 
boyuna baskı yapar ve bunları yaparken yanlış biçimde düşer- 
seniz boynunuzu ya da omurganızı ağır şekilde sakatlamanız 
mümkündür. 

Bu bilgilere dayanarak, vücudumu dinlediğim, kendimi po- 
zisyonlara girmek için zorlamadığım, boyun omuruma gereksiz 
yük bindirmekten kaçındığım sürece çok önemli bir sakatlık riski 
yaşamadan yoganın faydasını görebilirim. İyi ki tüm bunlardan 
haberdarım. 


En Yalın Asana 


Yoga yapmak için tamamen hazırım... Peki nereden başlamalıyım? 

Yoganın neye benzemesi “gerektiğine” dair birçok tür, bi- 
çim ve felsefe bulunduğu biliniyor. İyi hoş ama bir adım geri 
atmalıyım ve benim için yoga yapmaktaki amacın ne olduğuna 
karar vermeliyim. 

Ben neden bunu yapıyorum? 

Fiziksel olarak daha aktif olmak istiyorum ve vücudum daha 
fazla hareket etmem gerektiği sinyallerini veriyor. Doktorum ha- 
reket açıklığını artıran egzersizler yapmamı önerdi ve bir seçenek 
olarak yogadan bahsetti. Egzersizin ve meditasyonun yararlarını 
okuyup öğrendim ve yoganın ikisini birleştirmesini beğendim. 
Ders için uzun saatler stüdyoya gidecek vaktim yok, bu yüzden 
evde etkin ve güvenli bir şekilde pratik yapabilmeyi istiyorum. 

Faydalı bir hedef performans seviyesi için bu kadar bilgi 
yeter. İşte benimki: 
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1. Günlük fiziksel efor, güç ve genel esneklik seviyemi 
artırmak için alıştırma yapabileceğim bedensel duruşları 
öğrenmek. 

2. Tek bir zaman dilimi içerisinde birkaç önemli fiziksel 
ve zihinsel yarar elde edebileceğim egzersizi, nefes alma ve 
meditasyonla birleştirmek. 

3. Dayanıklılık, güç, esneklik ve genel enerji seviyesini 
ayarlayarak ezberden yirmi otuz dakika boyunca güvenli 
bir şekilde alıştırma yapmak. 


Yoga Malzemesi 


Pratik yapmaya başlamadan önce bazı temel malzemelere ihtiyacım 
var. Her şeyden önce altıma serecek bir mat; el ve ayaklarımın 
pozisyon dışına kaymasını engellemesi lazım. Yoga çalışması 
terletebilir ve kayarsanız sakatlığa yol açabilir. Bu yüzden iyi 
bir mat almak önemli. 

Pure Yoga'da egzersiz yaparken sağ olsun matı onlar ve- 
riyordu. Ancak fark ettim ki bu minderler bana birazcık kısa 
geliyordu. Sık sık kendimi bir kenarından kaymış buluyordum 
ve durup kendimi tekrar yerleştirmek zorunda kalıyordum. Eğer 
daha uzun bir mat bulabilirsem iyi olur. 

Biraz araştırmadan sonra iki metre elli santimetrelik bir 
Manduka PRO matı buldum.” Ekstra uzun, yeri süper kavrıyor, 
çok dayanıklı ve çok güzel bir yeşil rengi var. Bana uyar. 

Buna ek olarak bir mat çantası ve birkaç el havlusu aldım, 
ellerim terlerse diye. Şortum ve tişörtüm, birkaç çift de yoga taytım 
zaten var, bu yüzden kıyafet konusunda hazırım. Asana çıplak 
ayakla yapılıyor, bunun için özel ayakkabılara da ihtiyacım yok. 
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Kelsey'nin tavsiyesiyle uzun bir pamuk kemer ve bambu yoga 
bloğu da satın aldım. Belirli pozisyonlarda yardımcı olduğunu 
söyledi. 

İhtiyacım olan tüm malzeme bu kadar. Bu iyi bir şey. Yoga 
yapmak için çok fazla ıvır zıvıra ihtiyacınız yok. 


Pozisyonları Öğrenmek 


İşte benim başlangıç stratejim: Kelsey eğitim görmüş bir yoga 
eğitmeni, bu yüzden onun talimatlarıyla başlamak mantıklı olur. 
Bir öğleden sonra doksan dakika ayırıp ana hatları gözden geçirdik. 

Aile içinden bir yoga eğitmenim olmasaydı şehirdeki bir 
eğitmenden özel ders alacaktım. Hareketleri kitaptan öğrenmek 
zor olduğu için bu tip durumlarda birebir koçluk çok işe yarar. 

Bu, kitapları boş verdiğim anlamına gelmiyor. Şimdiden 
birkaç kaynak topladım: 


m Yoga Anatomi — Leslie Kaminoff ve Amy Matthews 

m Yoga for Wellness (Sağlık İçin Yoga) — Gary Kraftsow 

m Ashtanga Yoga: Practice and Philosophy (Ashtanga Yoga: 
Uygulama ve Felsefe) — Gregor Maehle 

m Breath-Centered Yoga with Leslie Kaminoff (Leslie Kami- 
noff'la Nefes Odaklı Yoga) (DVD) — Leslie Kaminoff 


Bu kaynakları en başta referans olarak kullanıyorum. Pozis- 
yonların fotoğraf ve çizimleri ile her pozu doğru düzgün yapa- 
bilmeye yarayan talimatlara yer veriyorlar, böylece gerektiğinde 
açıp bilgi edinebiliyorum. Pratik yapmaya başladıktan sonra neyi 
öğrenmeye ihtiyacım olduğunu daha çok anlayacağım. 
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Kelsey ve ben minderlerimizi serip başlıyoruz. İlk ders: Gü- 
neşe Selam Hareketleri. 


Güneşe Selam Serisi 


Güneşe Selam vücudunuzu ısıtmanıza yardımcı olması için ta- 
sarlanmış bir dizi pozisyondan oluşuyor, bu nedenle çoğu asana 


çalışması birkaç tur bunları yaparak başlıyor. 


İşte böyle yapılacak: 


İtinr.. 
Jahar iT 
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Nefes alın. Minderin ön tarafında dik durun, kollar yanlarda 
serbest, dizler gevşek. 

Nefes verin. Ellerinizi göğsünüzün önünde evrensel “dua 
etme” pozisyonuna getirin. 

Nefes alırken kollarınızı yandan yukarı kaldırın. Kollar ta- 
mamen başınızın üstüne uzanana kadar devam edin. Başınızı 
kaldırıp ellerinize bakın (eğer bu rahatsız ediciyse ileriye 
bakmanız yeterli). 

Nefes verin ve vücudunuzu öne doğru katlayın. Kalçanız 
yukarıda olsun, ellerinizi de ayak başparmaklarınıza do- 
kunabilecek şekilde indirin. Vücudunuzu aşırı zorlamadan 
eğilebildiğiniz kadar eğilin; dizlerinizi kıvırmanızda sorun 
yok. Omuzlarınızı ve boynunuzu serbest bırakın. 

Nefes alın ve ellerinizi yerden ayırmadan karşınızdaki du- 
vara bakın (alternatif olarak başınız ve boynunuz serbestken 
bacaklarınızı düzleştirmeye çalışın). 

Nefes verirken öne bükülmüş pozisyonunuza geri dönün. 
Nefes alırken ayaklarınızı geri uzatıp “şınav pozisyonuna” 
geçin. Vücudunuz dümdüz uzanmış şekilde ağırlığınızı kol- 
larınız ve ayak başparmaklarınıza verin. Etkiyi artırmak için 
bacaklarınızı sırayla indirip kaldırabilir ya da kalçanızı sağa 
sola yatırılabilirsiniz (bu pozisyona Plank denir). 

Nefes verin ve kendinizi şınav çekiyormuş gibi yere yaklaş- 
tırın. Yere yatmayın; mata bir iki santim kala durup öylece 
kalın. Sakatlığı önlemek için kollarınızın, dirseklerinizin 
ve bileklerinizin doksan derece açıda olmasına dikkat edin. 
Başlangıçta bu çok zorlayıcı gelirse dizlerinizi yere koyabilir- 
siniz (bu pozisyona Chaturanga Dandasana denir, genellikle 
kısaca Chafuranga diye kullanılır). 

Nefes alırken ellerinizi bastırın, gövdenizi dikleştirene kadar 
belinizi yukarı kaldırın. Bu arada ayaklarınızı “döndürüp” 
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her ikisinin de üst kısmını yere değdirin, bacaklarınız min- 
derden bir iki santim taşsın (bu pozisyon gerinen bir köpeği 
andırdığı için Yukarı Bakan Köpek diye adlandırılır). 
Nefes verirken ayaklarınızı tabanları tekrar mindere değe- 
cek şekilde döndürün. Aynı zamanda kuyruk sokumunuzu 
yükseltip vücudunuzu ters bir V şekline sokun. Boynunuzu 
ve omuzlarınızı serbest bırakın. Diz ardı kirişlerinizde bir 
gerginlik hissediyorsanız onların içine doğru nefes verdiğinizi 
hayal edin. Üç beş nefes boyunca bu pozisyonda kalın (bu 
pozisyona genelde Yere Bakan Köpek adı verilir). 

Nefes alın, sonra da ayaklarınızı omuzlarınızın altına ge- 
tirmek için öne doğru adım atarken ya da zıplarken nefes 
verin. 

Beşinci ve altıncı adımları tekrarlayın. 

Nefes alırken üçüncü adımda olduğu gibi kollarınızı yandan 
yukarı kaldırarak başınızın üstüne kadar uzatın. 
Kollarınızı indirerek ikinci adımdaki gibi ellerinizi göğsü- 
nüzün önünde evrensel “dua etme” pozisyonuna getirin. 


Serinin tıpkı başladığı pozisyondaki gibi bittiğini fark etmiş- 


sinizdir. Seriyi tamamladıysanız şimdi istediğiniz kadar tekrar 


edebilirsiniz ya da ayakta yapılan farklı bir pozisyona geçebilirsiniz. 


Ayrıca her adımın nasıl “nefes alma” ya da “nefes verme” 


ile başladığına dikkat edin. Bu kasten yapılmıştır; her hareket 


bir nefese karşılık geliyor. Nefes üzerinde yoğunlaşmak yogayı 


aerobikten ayıran şeydir. 


Güneşe Selam serisini “en yalın asana” olarak düşünebilir- 


siniz; eğer isterseniz pratik çalışmanızın tamamı Güneşe Selam 


hareketlerini tekrar tekrar yapmaktan bile oluşabilir. Bu seri, 


vücudun bütün ana kas gruplarına dokunur, güç ve esnekliğin 
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iyi bir karışımını gerektirir ve çok karmaşık olmadan yeterince 
zorlayıcıdır. Krishnamacharya gerçekten ne yaptığını biliyormuş. 

Geleneksel ashtanga uygulamasında her bir pozisyondan sonra 
Güneşe Selam (vinyasa da denir) hareketleri yapılır. Bu demektir 
ki iki saat süren Birinci Seri'nin büyük bölümü bu basit seriyi 
yapmakla geçiyor. Kuvvet yasasını uygulamada görebileceğiniz 
iyi bir örnek: Az sayıdaki pozisyon pratik çalışmanın çoğunlu- 
ğunu oluşturuyor. 

Yine de insan bedeni kasların tekrarlı bir şekilde gerilmesi ya da 
zorlanması sonucu incinmeye müsait: Güneşe Selam hareketlerini 
aşırı derecede yaparsanız kendinizi sakatlamanız mümkündür.” 
Bu yüzden birkaç set Güneşe Selam çalışması yaptıktan sonra 
farklı pozisyonlara geçmek iyi fikirdir. 


Darth Vader Gibi Nefes Almayı Unutmayın 


Asana yaparken ujjayi adı verilen özel bir nefes alma tekniği 
yaygın olarak kullanılır. Yoga yaparken kullanılan nefes alma 
tekniklerinin (pranayama) en basiti budur ve nefese odaklanmayı 
kolaylaştıracak şekilde tasarlanmıştır. 

Gırtlağımızın arka tarafında, bademcik ve ses tellerinize 
yakın bir yerde glottis (gırtlak dili) denilen bir et parçası bulunu- 
yor. Bir an için o noktaya odaklanacak olursanız akciğerlerinize 
giren ve çıkan havayı kısıtlayan glottisi bilinçli olarak hafifçe 
büzebilirsiniz. 

Bu kısıtlamanın etkisi fark edilebilir; nefes aldığınızda ak- 
ciğerlerinize giren soğuk havayı, nefes verdiğinizde ise çıkan 
sıcak havayı duyabilirsiniz (ve hissedebilirsiniz). 

Yoga Sutraları'nda ujjayinin sesi “okyanus gibi” diye tarif edilir. 
Fakat ben modern bir benzetmeyi tercih ediyorum; ujjayi Yıldız 
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Savaşları'ndaki Darth Vader gibi ses çıkarıyor. Karanlık Sith 
Lordu'nun meşhur nefes alma biçimini taklit ederken ağzınızı 
kapatırsanız ujjayi yapıyor olursunuz. 

Eski yoga metinleri ujjayiye ve başka bazı pranayama teknik- 
lerine mistik nitelikler atfediyor. Ujjayinin “vücutta ısı ürettiği” ya 
da “prana (evrensel yaşam gücü) akışını körüklediği” iddialarına 
bakılmaksızın dikkatinizi nefesinize odaklamayı kolaylaştırdığı 
kesin. 

Ujjayinin başlıca amacı nefesinizin sakin, rahat ve düzenli 
devam etmesine yardımcı olmak. Pratik yaparken ujjayi tekniğini 
tekrarlarsanız zihninizi dikkatinizin dağılmasını engelleyecek olan 
nefes alma üzerinde yoğunlaştırmanız çok daha kolay olacaktır. 

Asana'da en çok kullanılan seriyi, aynı zamanda başlıca nefes 
alma biçimini yaklaşık yirmi dakikada öğrendim. Buraya kadar 
her şey iyi gitti! 

Şimdi de en çok bilinen ayakta duruş pozisyonlarını öğrenelim. 


Ayakta Yapılan Pozisyonlar 


Savaşçı İ 


Savaşçı pozisyonları ashtanga ve vinyasa 
derslerinin temelidir. Bu pozisyonlar genel- 
likle Güneşe Selam serisinden sonra (ya da 
ortasında) yapılır. 

İlk Savaşçı pozisyonu şöyle: İleri bakarak 
ayakta durun. Nefes alın ve bir adım geri 
atın; arkadaki ayağınızın burnu yaklaşık kırk 
beş derece dışarıyı göstersin. Kollarınızı bir- 

birine paralel olarak başınızın üstüne uzatın. Öndeki bacağınızı 
dizinizden bükün, ayağınız düz olsun ve incik kemiğiniz yere 
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yaklaşık olarak dik insin. Arkadaki ayağınız yere düz basmalı. 
Üç beş nefes boyunca aynı pozisyonda kalın. 


Savaşçı 2 


Savaşçı 1 pozisyonundayken kol ve bacak- 
larınızı minderinizin yan tarafına doğru iki 
yana açın (sağ ayağınız gerideyse sağa doğru 
açılın, sol ayağınız gerideyse sola doğru). 
Kollarınızı genişçe açarak yere paralel tutun. 
Üç beş nefes boyunca bu pozisyonda kalın. 


Savaşçı 3 


Savaşçı 3 pozisyonuna rahatlıkla Super- 
man pozisyonu denebilir, Bu defa hedef 
tek ayak üstünde dikilirken gövdeyi öne 
doğru ve yere paralel şekilde uzatmak. 
Serbest bir ayakta duruş pozisyonundan 
(normal duruş ya da Savaşçı 1) kolla- 
rınızı başınızın üzerine uzatın ve bir 
ayağınızı hafifçe yerden kaldırın. Gövdenizi öne doğru eğerken 
o ayağınızı arkaya doğru havaya kaldırın ve Superman pozisyo- 
nuna gelene kadar kalçanızı geriye atın. Ayağınızdaki kaslarla 
dengede durmaya odaklanın ve alttaki dizinizi sağlam tutun 
fakat kilitlemeyin. 
Pozisyonda üç beş nefes boyunca kaldıktan sonra serbest 
duruş pozisyonuna geri dönün. 
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Kaminoff Spirali 


Serbest duruş pozisyonundayken nefes 
alın ve tıpkı Güneşe Selam hareketleri- 
nin başlangıcında olduğu gibi kollarınızı 
pe havaya kaldırıp geriye doğru esnetin. 


O noktadan sonra nefesinizi vermeye 

başlayın ve göğsünüz dizinize yaklaşacak 
kadar eğilirken kollarınızı indirip geriye doğru savurun. Kolla- 
rınızı kaldırırken nefes alıp gövdeniz bükülürken nefes vererek 
bu hareketi birkaç kez tekrarlayın. 

Bu benim en sevdiğim ayakta duruş pozisyonu: Yataktan 
kalkınca ya da bilgisayar başında birkaç saat çalıştıktan sonra 
kendinizi çok iyi hissettiriyor. Bu pozisyonun avantajı ellere ya da 
kollara ağırlık bindirmemesi ki bu da karpal tünel rahatsızlığınız 
varsa, sakatlıktan yeni çıkıyorsanız ya da daha zorlu pozisyonları 
denemeden önce güç ve esneklik kazanmak istiyorsanız işinize 


gelir. 


Öne Eğilme 


Serbest duruş pozisyonundayken kalçanızı 
geriye atarak vücudunuzu öne doğru bükün, 
gerekirse dizinizin kırılmasına izin verin. 
Boynunuzu ve omuzlarınızı serbest bırakın 
ve başınızı iyice sarkıtarak parmaklarınızı 
yere değdirmeye çalışın. Dizinizi doğrultup 
bükerek gerilme duygusunu nerede hissetti- 
ginizi anlamaya çalışın (diz ardı kirişleriniz çok esnekse yere 
avuçlarınızı değdirmeyi başarabilirsiniz fakat kendinizi aşırı 
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germeyin). Üç beş nefes boyunca bunu yaptıktan sonra serbest 
duruş pozisyonuna geri dönün. 


Geniş Açılı Öne Eğilme 


Serbest duruş pozisyonundayken bacakla- 
rınızı iki yanınıza doğru ayırarak geniş bir 
V harfi oluşturun. Sonra kalçanızı havaya 
kaldırarak öne eğilin. Boynunuzu ve omuz- 
larınızı serbest bırakın ve başınızı sarkıtarak 
avuçlarınızla yere dokunmaya çalışın. Üç 
beş nefesten sonra doğrulup ayağa kalkın. 


Üçgen 


Serbest duruş pozisyonundayken ba- 
caklarınızı iki yana açarak geniş bir V 
harfi oluşturun, ayaklarınızın ucu ileri 
dönük dursun. Sonra kalçadan dönerek 
ayaklarınızdan birinin ucunu minderin 
yan tarafını gösterecek şekilde çevirin. 
O dizinizi bükün ve dirseğinizi dizi- 
nizin üstüne dayayın. Boştaki kolunuzu tavana doğru uzatın. 
Son olarak da bükülü dizinizi doğrultun ve aşağıdaki elinizi 
bacağınıza ya da yere doğru indirin. Bu pozisyonda üç beş 
nefes boyunca kalın, ayaklar açık duruşa geri dönün, sonra 
aynı pozisyonu diğer yanınız için tekrarlayın. 
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Uzanarak Yan Açı Duruşu 


Serbest duruş pozisyonundayken bacakla- 

rınızı iki yana doğru açarak geniş bir V 

harfi oluşturun, ayaklarınızın burnu ileriye 

baksın. Sonra kalçanızı döndürün ki bir 

ayağınızın burnu minderin yan tarafına 

baksın. O dizinizi bükün ve dirseğinizi 
onun üstüne yaslayın. Boştaki elinizi tavana doğru kaldırın, sonra 
(eğer rahatsanız) alttaki avucunuzu yere uzatın. Kollarınız düz 
bir çizgi şeklinde yere dik olmalı. Yan Açı'nın gerçekten çok 
sevdiğim değişik bir biçimi var; kollarınızı yere ve tavana doğru 
uzatmak yerine evrensel “dua” pozisyonunda birleştirebilirsiniz 
de. Üç beş nefes boyunca bu pozisyonda kaldıktan sonra bacak- 
ların genişçe açık olduğu ayakta durma pozisyonuna dönün ve 
hareketi öteki tarafa doğru tekrarlayın. 


Sandalye 
Bacaklar birleşik, kollar yanda dik durun. Ne- 


fes alın ve kollarınızı dümdüz başınızın üzerine 
kaldırın. Sonra nefes verin ve altınızda hayali bir 
sandalye varmış gibi kabaca oturur şekle gelene 
kadar bacaklarınız bitişik halde dizlerinizi bü- 
kün (bu zordur ve pozisyonda kalmaya devam 
ettiğiniz sürece daha da zorlaşır). 

Üç beş nefes boyunca bu pozisyonda kal- 

dıktan sonra doğrularak ayağa kalkın. 
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Ağaç 


© Bacaklar bitişik, kollar yanda dik durun. Bir aya- 
gınızı yerden kaldırın, dizden bükün ve o taraftaki 
elinizle ayak bileğinizi kavrayın. Diğer ayağınız 
üzerinde dengede durarak havadaki ayağınızı, 
diziniz yana dönecek şekilde baldırınızın içine 
doğru itin. Yerdeki ayağınızın kaslarının dengeyi 
sağlayabilmek için nasıl da çılgın gibi faaliyete 

geçtiğini fark edeceksiniz. 
Bacağınızı yerleştirdikten sonra ayak bileğinizi bırakın ve el- 
lerinizi evrensel “dua” pozisyonunda birleştirin. Pozisyonda üç beş 
nefes boyunca kalın ve sonra diğer ayağınızla hareketi tekrarlayın. 


Yerde Yapılan Pozisyonlar 
Kedi/İnek 


Yerde elleriniz ve dizleriniz 
MP V P üzerinde durun; kollar omuz 

genişliğinde, bacaklar da kalça 
genişliğinde açık olsun. Boynunuzu ve omuzlarınızı serbest 
bırakarak yere bakın. 

Nefes verirken göbeğinizi omurganıza doğru çekerek sırtınızı 
yay gibi gerin. Bu, Kedi pozisyonudur. 

Sonra nefes alırken sırtınızı düzleştirerek normal pozisyona 
dönün ve göbeğinizi yere doğru yaklaştırarak ters yöne doğru yay 
oluşturun; Güneşe Selam hareketlerinin başlangıcında yaptığınız 
gibi. İleri bakıyor olacaksınız ve sırtınız içbükey şekli alacak. Bu 
da İnek pozisyonudur. 

Nefes alın ve bu pozisyonlar arasında en az beş kez gidip gelin. 
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Oturarak Öne Eğilme 


Mindere oturup bacaklarınızı öne uzatın. Ayak- 

i.e larınızı gererek yere dik hale getirin. Bacak- 

larınızı bükmeden kalçalarınızdan güç alarak 

guadriseps, yani üst bacak kaslarınızı çalıştırın. 

Sonra ellerinizi ayaklarınıza uzatın. Acı ve büyük rahatsızlık 

duymadıkça ellerinizi uzatabildiğiniz kadar ileri uzatın. Üç beş 
nefes boyunca bu pozisyonda kalın. 


Tek Bacaklı Öne Eğilme 


Bu pozisyonu Ağaç ve Öne Eğilme'nin birle- 
şimi olarak düşünün. Bir ayağınızı kaldırın, 
dizden bükün, sonra bacağınızı yana döndürün. 
Ayağınızı baldırınızın içine yerleştirin, tıpkı 
Öne Eğilme'deki gibi kalçadan öne doğru 
bükülün. Acı ve rahatsızlık duymadıkça müm- 
kün olduğu kadar ileriye uzanın, sonra da üç beş nefes boyunca 


bu pozisyonda kalın. 


Baston 


Bu pozisyon göründüğünden daha zordur. 
Mindere oturun, bacaklarınızı dümdüz ileri 
uzatın. Ayaklarınızı yere dik biçimde gergin 
tutun, Ellerinizi düz olarak yere bastırın. 
Sonra ellerinizi yere doğru itin ve ayaklarınızı 
dimdik tutmaya devam ederek vücudunuzu 


hafifçe yerden kaldırın. Üç beş nefes boyunca bu pozisyonda kalın. 
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Bağlı Açı 


Yere oturun ve dizlerinizi göğsünüze çekin. Sonra 
dizlerinizi yere yaklaştırana ve ayak tabanlarınızı 
birbirine değdirene kadar bacaklarınızı iki yana açın. 


Ayaklarınızı ellerinizle tutun ve bu pozisyonda üç 
beş nefes boyunca kalın. 


Oturarak Omurga Döndürme 


Mindere oturun, bacaklarınızı uzatın. Aya- 
ğınız diğer dizinizin yanına gelene kadar 
bir dizinizi göğsünüze çekin. Elinizle aya- 
gınızı kaldırıp uzanmış duran bacağınızın 
öte yanına yerleştirin. Tıpkı Baston du- 


ruşundaki gibi avuçlarınızı kalçalarınızın 
yanında yere yaslayın. 

Bu pozisyona geldikten sonra ters taraftaki elinizi dirseğiniz 
dizinize değecek şekilde öbür yana getirin (sağ bacağınız bükülüyse 
sol kolunuzu o tarafa getireceksiniz). Kolunuzu dirsekten bükün ve 
parmaklarınızı tavanı gösterecek şekilde tutun. Kolunuzu nazikçe 
bacağınıza doğru iterek döndürmeye devam edin. Başınızı da aynı 
yöne doğru çevirerek omurganıza kadar olan dönüşü tamamlayın. 

Bu pozisyonun ilginç olan tarafı, gerçekten omurganızın 
çeşitli yerlerindeki dönüşlerin farklı olduğunu anlayabiliyorsunuz. 
Leslie Kaminoff'a göre bel omuru sadece beş derece dönebilir- 
ken göğüs omuru otuz beş derece dönebiliyor. Boyun omuru ise 
seksen ila doksan derece dönebiliyor, bu yüzden vücudunuzu tam 
döndürdüğünüz zaman arkanıza bakabilmeniz gerek. 

Bu pozisyonda üç beş nefes boyunca kalın, bıraktıktan sonra 
diğer yanınıza dönüp tekrarlayın. 
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Kayık 
O Bu zor bir duruş. Mindere oturun. Ayaklarınızı 


dümdüz ileri uzatın. Oturduğunuz noktada 

dengede durarak ve ayak başparmaklarınız 

hafifçe yere değecek şekilde dizlerinizi bükün. 
Kollarınızı dümdüz ileri uzatın. Sonra bacaklarınızı birbirine 
bitişik tutarak yerden kaldırın. Kaval kemiklerinizi bitişik ve 
dümdüz tutup dengenizi sağlayacak şekilde ayarlayın. Üç ya da 
beş nefes boyunca böyle durun, sonra bırakın. 


Karga 


Avuçlarınızı yere dümdüz bastırarak minderde 
çömelin. Dirseklerinizi kendi yanındaki dizlerin 
içine yerleştirin. Sonra ağırlık merkeziniz öne 
kayana kadar öne doğru eğilin ki ayaklarınız 
yerden kesilsin. Kollarınız üzerinde dengeyi mümkün olduğu 
kadar uzun koruyun, düzenli nefes alıp vermeyi unutmayın. 


Tekerlek 


Minderde sırtüstü yatın. Ayaklarınız kal- 
çanızın altına denk gelecek şekilde dümdüz 
yere basana kadar dizlerinizi bükün. Aynı 
zamanda avuç içlerinizi kulağınızın yanı 
başında yere koyun. Nefes alırken bacak- 
larınızla güçlü bir şekilde çekin, ellerinizle güçlü bir şekilde itin 


ki vücudunuz minder üzerinde bir kemer oluştursun. Üç beş 
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nefes boyunca bu pozisyonda durun ve sonra gövdenizi yavaş 
yavaş yere indirerek kendinizi serbest bırakın. 


Zorluğu Ayarlamak 


Bu pozisyonların genellikle üç beş nefes boyunca tutulduktan 
sonra tamamlandığını gördünüz mü? Kasıtlı olarak böyle yapı- 
liyor. Yogayı benzersiz kılan, nefes almadır ve bu yüzden de her 
pozisyonun önemli bir parçasıdır. Yeni öğrenenler için üç beş 
ujjayi nefesi iyi bir başlangıçtır. 

İleri düzeyde asanacılar daha zor pozisyonlar ya da daha 
çok sayıda pozisyon yapmıyorlar; pozisyonları daha yavaş, daha 
kontrollü yapıyorlar ve her bir pozisyonda daha uzun süre kalı- 
yorlar. Pratik yaparak daha iyi oldukça her bir pozisyonu birkaç 
nefes daha uzun tutabileceğim. 


Shavasana 


Shavasana, yoga geleneğinde bütün 
ge bu bükülme ve nefes almaların nihai 

amacıdır. Hatırlayın, asananın ilk amacı 
meditasyona hazırlanmaktı. Bu gelenek haklı bir sebeple modern 
yogaya dönüştü; iyi de oldu. 

Shavasana, derin meditasyonla birlikte bütün kas gerginliği- 
nin tamamen serbest bırakılmasıdır. Genellikle Ceset pozisyonu 
olarak adlandırılır ama bu korkutucu etiket cesaretinizi kırmasın. 
Pozisyonun kendisi basittir: Minderde sırtüstü dümdüz yatın; 
bacaklar uzatılmış, kollar yanlarda. Gözlerinizi kapatın ve vü- 
cudunuzdaki bütün gerginliği salıverin. Hiçbir kasınız hiçbir 
şekilde çalışmamıalı. 
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Vücudunuzu tepeden tırnağa tarayın ve nerede kasılan bir 
kas fark ederseniz serbest bırakın. Boynumuz ve hatta dilimiz 
gibi dikkatimizi vermediğimiz kas grupları da buna dâhil. Bu 
noktada ujjayi uygulamayı da bırakıp normal nefes almaya başlayın. 

Yerde eriyormuşsunuz gibi bir duygu verir bu. Kaslarınızı sürekli 
hareket ettirdiğiniz bunca zamandan sonra shavasana bir rahatlama- 
dır. Vücudunuzu yormak zihninizi gevşetmenize yarar, bu yüzden 
shavasanaya eriştiğinizde meditasyon yapmak daha kolaydır. 

Shavasana pozisyonunda beş dakika kadar durun, sonra 
kalkın. Asana çalışmanız bitmiştir. 


Yöntemi Gözden Geçirelim 


Bu noktada ben hedef performans eşiğimi geçtim. Toplam üç 
saatlik dersin sonunda evde asanayı güvenli ve etkin olarak ya- 
pabiliyorum. 

Yoga öğrenmek için kullandığım yöntemin özüne bir bakalım: 


a Hedef Performans Seviyesi — Evde kendi kendime yirmi 
otuz dakika güvenli yoga yapabilmek istiyordum. 

m Gerekli Araçlar — İhtiyacım olan malzemeyi aldım: bir 
mat, kemer ve blok. 

m Bilenlere Danışmak — Tecrübeli bir eğitmenle birkaç 
saat geçirerek temel şeyleri öğrendim ve yanlış bilgileri 
düzelttim. 

m Araştırma — Yoga uygulamasının ayak parmaklarınıza 
değebilmek ya da akrobatik hareketler yapmak değil, po- 
zisyonları arka arkaya yaparken nefesinize odaklanmak 
olduğunu öğrendim. 

m Parçalara Ayırmak — Temel vinyasa duruşlarını (Gü- 
neşe Selam serisi), yaygın olarak yapılan on ayakta durma 
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pozisyonunu, on oturma pozisyonunu öğrendim. Ayrıca 
pozisyonları uygularken odaklanmayı kolaylaştıran temel 
nefes alma tekniklerini (pranayama) öğrendim. 

m Evirtim — Vücuduma dikkat ederek, gerektiğinde pozis- 
yonlarda değişiklik yaparak, aşırı gerinmekten kaçınarak 
ve boyun omuruna gereksiz ağırlık yüklemekten kaçınarak 
sakatlanmamayı öğrendim. 

m Öntaahhüt/Uygulama — Yaklaşık yirmi beş dakika süren 
seriyi baştan sona ezberden tamamlayana kadar pratik 
yaptım. 


Buradan Nereye Gideceğim? 


An itibarıyla asana çalışmamdan memnunum. Üç saatlik araş- 
tırma ve dersin ardından yogayı ne zaman istersem ya da ihtiyaç 
duyarsam yapabiliyorum ve bu amaçla stüdyoda oluşturulmuş 
bir sınıfa katılmak zorunda değilim. Sabahları ya da akşamları 
yirmi beş dakika benim için yeterli. 

Yoganın egzersizle meditasyonu birleştirmesini seviyorum. 
Yoga yaptıktan sonra vücudumun kendini iyi hissettiği ne kadar 
ortadaysa duygusal olarak iyi hissettiğim de o kadar ortada. Uy- 
gulamaya devam ettikçe hem egzersizlerin hem de meditasyonun 
yararını göreceğim. 

Püf noktası da bu zaten; yararını görmek için düzenli pratik 
yapmam gerekiyor. Sabah ve akşam bunun için zaman ayırmak 
önemli. Kalkar kalkmaz interneti açıp e-postalarıma bakarak 
ya da doğrudan işe girişerek güne başlamak yerine, her şeyden 
önce yoga yapmak üzere programımı değiştirdim. 

Vücudumla ilgilenmek benim ilk önceliğim olmalı, son değil. 
Yoga, gelecek on yıllar boyunca beni formda tutacak. 
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Yoganın nimetlerinden yararlanmak için keşiş ya da akrobat 
olmama gerek yok. Her pozisyonu bilmek ya da bacağımı enseme 
koyabilmek zorunda değilim. Sadece temel şeyleri uygulamam 
yeterli. Bunları öğrenmek ise hiç zor değil. 

Daha da iyisi, öğrenmek istediğimi sadece üç saatte öğ- 
rendim ve bu da beklediğimden çok daha kısa bir süreydi. Bu 
projeye başlarken upuzun bir dizi karmaşık pozisyon çalışaca- 
ğımı sanıyordum fakat neticeye bakılırsa hiç de gerekli değilmiş. 
Başarmayı hedeflediklerimi basitleştirerek başardım ve böylece 
istediğim sonuçları daha kısa sürede elde ettim. 

Konu yeni bir şey öğrenmekse bunu gerektiğinden daha 
fazla zorlaştırmanın bir anlamı yok. 


Programlama 


Ders: Zor Şeyler, Parçaladığınız Zaman Daha Kolaydır 


Eğer bir yazılımı onarmak virüsleri ayıklamaksa programlamak da 
virüsleri yazılımın içine koymak demektir. 


- EDSGER DIJKSTRA, ÜNLÜ BİLGİSAYAR BİLİMCİ 


Kendi yayıncılık ve danışmanlık şirketimi kurmak için Procter 
& Gamble'da pazarlama müdürü olarak çalıştığım tam günlük 
işimi bıraktığım 2007 yılından bu yana hayatımı internetten 
kazanıyorum. 

PersonalMBA.com adlı web sitem benim başlıca geçim kay- 
nağım: Fiilen bir işletme profesörüyüm ama üniversitede çalış- 
mıyorum. İşletmenin temellerini kendi kendilerine öğrenmek 
isteyen okuyucuların alabileceği en iyi işletme kitapları listemi 
her yıl güncelliyorum.! 

İlk hali 2005'te yayımlandığından bu yana “The Personal 
MBA” tarafından önerilen okuma listesi daima okuyucuların en 
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çok tercih ettiği liste oldu ve listenin güncellemeleri dünya çapında 
dalga dalga ziyaretçiyle buluştu. 2005'ten bu yana PersonalMBA. 
com'u iki milyondan fazla okuyucu ziyaret etti. 

İlk kitabım Kendi Kendine MBA: Tek Bir Kitapta Birinci 
Sınıf Bir İşletme Eğitimi, Personal MBA.com'un doğal bir uzan- 
tısıydı ve dünya çapında en çok satan kitaplardan oldu. Kitap 
yazma sürecinin bir kısmı da onu nasıl tanıtacağını bilmektir. 
Bu yüzden her yıl yeni okuyucular çekebilmek için çok çalıştım. 
Sonuçta Kendi Kendine MBA hakkında New York Times, Wall 
Street Journal, Fortune, Forbes, FastCompany ve birçok popüler 
web sitesi ile blogda yazılar yayımlandı. Kitabım ve web sitem 
hakkında ne zaman bir yazı çıksa kısa süre içinde Personal MBA. 
com sitesi binlerce kişi tarafından ziyaret ediliyordu. 


İlerlemenin Bedeli 


İnternet sitenize aynı anda binlerce ziyaretçi girmesi büyük 
olay, tabii bunların hepsinin içeriğe tam olarak erişebilmesini 
sağlayabilirseniz. Benim problemim buydu: İnternet siteme ne 
zaman çok sayıda kişi aynı anda girse zafer sarhoşluğundan 
çöküyor, ziyaretçileri gizemli bir hata mesajıyla karşı karşıya 
bırakıyordu. 

Tipik bir örnek: Hayatınızı kolaylaştıracak ipuçlarıyla dolu 
popüler bir site olan Lifehacker.com son yedi yıl içinde Kendi 
Kendine MBA hakkında üç kez yazı yayımladı. Her seferinde 
binlerce kişi aynı anda PersonalMBA.com'u ziyaret etmeye çalıştı 
ve sunucumu (Ziyaretçinin talep ettiği bir web sayfasını gönderen 
bilgisayar) çökertti. Sunucum istenen bilgiyi göndereceğine, 
“veri tabanı bağlantılı hata tespiti” ya da “503 hatası” mesajı 
veriyordu. Bu, sunucunun dijital olarak özür dilemesi demekti. 
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Sunucum ağır yüklenmeden dolayı ne zaman çökse canımdan 
bir parça da onunla birlikte kopuyordu sanki. İnternet sitemi 
pazarlamak için harcadığım bütün zaman boşa gidiyordu. Ni- 
hayet binlerce meraklı okuyucu sunduğum hizmeti öğrenmekle 
ilgileniyordu ancak sunucum çöktüğü için hayal kırıklığına uğ- 
rayıp elleri boş dönüyorlardı. Pazarlamam iyi çalışıyordu ama 
sistemlerim artan talebi karşılamaya yetmiyordu. 


Problemi İncelemek 


İlk başta bu soruna yaklaşımım, daha fazla işlem gücü ve hafıza 
ekleyerek sunucunun kapasitesini artırma yönünde oldu. İşe de 
yaradı ancak bir noktaya kadar. Bu noktayı geçtikten sonra ise 
hemen hemen her pazarlama zaferiyle birlikte web sitem hezi- 
mete uğruyordu. 

O zamanlar PersonalMBA .com, WordPress adı verilen bir 
içerik yönetim sistemiyle çalışıyordu.? WordPress kolay kuru- 
lum ve kullanım esasına göre düzenlenmişti ve ağır yük altında 
performans göstermeye uygun değildi. Varsayılan WordPress 
kurulumu altında her web sayfası talebi birkaç katlı sunucu fa- 
aliyetini başlatarak okuyucuya her bir sayfayı ulaştırabilmek için 
gizli taleplerin üst üste yığılmasına yol açar. 

Bu da ayrı ayrı her bir web sayfası talebini “pahalı” hale 
getiriyor. Yani her bir talebin yerine getirilmesi, çok büyük mik- 
tarda hafıza ve işlem gücü gerektiriyor. Eğer bin ziyaretçi aynı 
anda aynı sayfayı talep ederse sunucu birbirine benzer bin pahalı 
işlemi aynı anda yapmaya çalışır. 
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sistem Çöktü 


Bu durumda zavallı sorunlu sunucu her talebi karşılamaya ça- 
lışacak fakat her bir talep çok sayıda kaynak gerektireceğinden 
dolayı taleplerin hepsini karşılayamadan belleği tükenecektir. Bu 
noktada sunucu beyaz teslimiyet bayrağını çeker ve ziyaretçilerin 
aradıklarını bulma şansı yok olur. 

Bu sorunla başa çıkabilmek için beş kez web barındırma 
(web hosting) hizmeti veren şirket değiştirdim ve WordPress su- 
nucularının ağır yük altında çevrimiçi kalmalarını sağlamak için 
nasıl yapılandırıldıklarını öğrenmeye yüzlerce saat harcadım. 
Her yeni sunucu yapılandırılması giderek zorlaşıyordu ve her 
yeni kurulum sürekli olarak daha fazla bakım gerektiriyordu. 

Zamanla zar zor anladığım karmaşık sunucu uygulamala- 
rının kurulum, yapılandırma ve modifikasyonlarını uzunca bir 
dizi bilinmeyen sistem komutu kullanarak kendi isteğime göre 
kendim geliştirmeye başladım. Kurulum ya da çalıştırma sıra- 
sında karşılaştığım her hata ya da sorun saatler süren araştırma 
ve çözüm bulma çabalarına sürüklüyordu beni. 

Bu da yetmiyormuş gibi WordPress'in popülaritesi ve görece 
savunmasızlığı onu hackerların ve spam gönderenlerin açık hedefi 
haline getiriyordu. Hemen her bir ya da iki haftada bir sinsi bir 
programcı yeni bir açık buluyor ve bunu kullanıcı hesaplarını ele 
geçirmekte ya da milyonlarca WordPress blogunun bulunduğu 
arşivi spam ile doldurmakta kullanıyordu. Bir WordPress kurulu- 
munu gerçekleştirmek ve onu yazılım güncellemelerinde zirvede 
tutabilmek başlı başına bir tam günlük iş olabilir (0 zamanlar 
ben on iki web sitesi çalıştırıyordum ve sürekli çuvallıyordum). 

Belli bir noktada okuyucularım için araştırıp yazmaktan 
daha çok web sitelerimi çalışır tutmak için zaman harcadığımı 
fark ettim. Bu çok anlamsızdı. Sadece üretim kapasitemi ziyan 
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etmekle kalmıyor, programlama yapmayı da tam olarak öğrene- 
miyordum. Sadece WordPress çalıştırırken işe yarayan duruma 
özel birkaç taktik ve geçici çözüm öğrenebiliyordum, o kadar. 
Hiç hoş değil. 

Web sitelerimi yürütebilmek için başka bir yol bulmaya karar 
verdim ve iyi bir alternatif bulmam çok uzun sürmedi. 


Potansiyel Bir Çözüm 


Bir gün açık kaynaklı kod deposu GitHub'ın' kurucusu olarak 
tanınan Tom Preston-Werner tarafından yaratılmış bir web sitesi 
yönetim programı olan Jekyll’ hakkında bir makaleye rastladım. 
Jekyli, pahalı taleplere dayanmayan web sitelerini işletip Wor- 
dPress gibi sistemlerin yerine geçmek üzere tasarlanmış. 

Önemli bilgiler içeren yüzlerce kelime işlemci belgeniz bu- 
lunduğunu ve bunların hepsinin aynı biçimde görünmesini istedi- 
ginizi hayal edin; aynı yazı tipi, aynı başlık stili vs. Eğer hepsini 
teker teker elinizle yapmak yerine, seçtiğiniz sayfa tasarımını her 
dosyaya otomatik olarak uygulayan bir program yazsaydınız bu 
size çok zaman kazandırırdı. 

Jekyll'ın web sayfalarına yaptığı şey tam olarak budur. Tek 
bir komutla Jekyll, bilgisayarınızda web sitenizle ilgili bulunan 
bilgileri ve tasarım şablonlarını içeren dosyaları kullanarak ek- 
siksiz bir web sitesi kurabilir. Tasarımda ya da sayfa içeriğinde 
bir değişiklik yapmak isterseniz Jekyll'ı yeniden çalıştırın. Site- 
nin tamamı otomatik olarak değişikliklerle güncellenecek ve sizi 
saatlerce uğraşmaktan kurtaracaktır. 

Jekyll ümit veren bir fırsat sundu bana. Teoride WordPress'i 
bilgisayarımdaki metin dosyalarının bulunduğu basit bir klasörle 
değiştirebilirim. İnternet sitem şimşek gibi hızlı, tıkır tıkır 
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işlerdi ve yılda yüz saatten fazla zamanımı sunucu bakımına 
harcamaktan kurtulurdum. 

Ne var ki başka bir pürüz vardı: Jekyil bilmediğim bir 
programlama dili olan Ruby'yle yazılmıştı. Ruby'de nasıl kod 
yazılacağına ya da gerçek kullanıcılara hizmet eden Ruby uy- 
gulamalarının nasıl çalıştırılacağına dair hiçbir fikrim yoktu. 
Personal MBA.comu çalıştırmak için yapmam gereken bazı şeyler 
basit formatlamadan daha fazlasını gerektiriyordu. 

İnternet sitelerimi Jekyll kullanarak çalıştırabilmem için 
Ruby web uygulamalarını programlamayı ve devreye sokmayı 
öğrenmem gerekecekti. 

“Sevebileceğim bir problem” bulmuşa benziyordum. 


Kod Yazmayı Öğrenmek 


Uzun bir süredir programlamayı öğrenmek istiyordum fakat hep 
diğer projeler ön plana çıkıyordu. Kodlamayı öğrenebilirsem ya- 
yıncılık ve iş olanaklarım büyük ölçüde genişleyecekti çünkü 
işimi büyütmek için yaptığım her şey internette. 

Şu ana kadar yaptığım hiçbir şeye programlama denileme- 
yeceğini söylemeliyim. Web sayfaları kurmak için kullandığım 
HTML ve CSS, “işaretleme” dilleri olarak adlandırılıyor. HTML 
ve CSS kodu hiç de akıllı değil: Sadece bilgisayara, kullanıcıya 
bir metin belgesini özel bir biçimde göstermesini söylüyor (ör- 
neğin, “bu metni bold yap” ya da “bu bölümün başlığı yirmi 
dört punto olsun”). 

Benim çılgın sunucu kurulumu için de aynı şey geçerli. Bir 
yazılım oluşturuyordum ama hakiki bir program yazmıyordum, 
Bunun yerine, yazılmış programları kuruyor, sonra da birkaç ayar 
değişikliği yapıyordum. Kullandığım uygulamaları programcılar 
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yazıyordu ama onları kullanmak için herhangi bir programlama 
bilgisine sahip olmam gerekmiyordu. Sunucu kurulumu ve yö- 
netimi faydalı bir beceri ancak programlama değil. 


“Programlama” Nedir Peki? 


İlk aklıma gelen, programlamanın bir bilgisayara bir şeyler yap- 
masını bildirmek olduğu ancak bu pek belirgin veya anlaşılır bir 
tanım değil. Ne yapmayı? Hangi “şeyleri”? 

On yıl önce üniversitede iki temel programlama dersi aldım. 
Bu yüzden açık konuşmak gerekirse doğru düzgün bir açıklama 
yapamamış olmam birazcık utanç verici. 

Birkaç temel terimi hatırlıyorum: değişken, döngü, girdi, çıktı, 
fonksiyon, nesneye yönelim ve bir de kabarcık sıralaması denilen bir 
şey fakat geri kalan her şeyi unuttum. 

Dersimiz C++ adlı bir programlama dilini öğrenmeyi gerek- 
tiriyordu ve ben programımı çökerten kayıp noktalı virgülümü 
çaresiz bir şekilde saatlerce aradığımı hatırlıyorum. Profesörün, 
“Kabarcık sıralamasını gerçek bir uygulamada hiç kullanmayacak- 
sınız ama yine de öğrenmeniz gerekiyor,” gibi şeyler söylediğini 
de anımsıyorum. 

Ders için birkaç program yazdım çünkü bunu yapmak zo- 
runluydu. Hedefim iyi bir notla sınıfı geçmekti ve geçtim de. 
Ne yazık ki yazdığımız programlar okul dışında, gerçek hayatta 
bir işe yaramıyordu ve bu kavramları uzun süredir kullanmadım. 
Birkaç kelime hatırladığım halde ana fikirleri anlayabilmek için 
en baştan başlamam gerekecek. 

“Programlama öğrenmek istiyorum,” dediğim zaman ne yap- 
maya çalıştığımı belirgin olarak tarif edemediğim için faydalı bir 
hedef performans seviyesi belirlemekte sorun yaşıyordum. “Bir 
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bilgisayar programı yaratacağım,” demek biraz daha belirgindi 


ama hâlâ pek yararlı değildi. 
Şimdi programlamayla ilgili ne bildiğimi ortaya koyma zamanı: 


Programcıların programları, bunun yaratıcı bir çalışma 
olduğunu ve birçok şekilde yapılabileceğini belirten bir 
ifade olarak, “yazdıklarını” biliyorum. 

Program yerine “uygulama” kelimesinin de çok sık kul- 
lanıldığını biliyorum. 

Bilgisayar programları “çalıştır” ya da “yürüt” komutuyla 
başlatıldıkları zaman yapmaları için yazıldıkları şey her 
neyse onu yaparlar. 

“Girdi” ve “çıktı” yaygın olarak kullanıldıkları için ha- 
tırlanmaları kolay. Girdi, programın kullandığı bilgi ya 
da veri, çıktı ise program çalışmasını bitirdiğinde elde 
ettiğin şey. 

“Değişken”, temel olarak değişen bir şeyin yerine geçen 
şeye deniyor. İstediğiniz kadar çok değişken yaratabilirsiniz 
ve bu değişkenleri istediğiniz şeyin yerine koyabilirsiniz. 
“Program” sözcüğünün kendisi esas olarak bilgisayara 
veriyi (ya da veriyle) ne yapacağını söyleyen ayrıntılı bir 
talimatlar ve kurallar dizisi anlamına geliyor. Program, 
çalışmasını tamamladığında size çıktıyı verir. 

Bir aksama olduğunda ya da bilgisayar nasıl devam ede- 
ceğini bilemediğinde programlar “çöker” ya da hata mesajı 


verir. 


İşte şimdi bir yerlere varıyoruz. Bu çok temel bir yapıbozum 
işlemi: Çalışma yapmak için “programlama” yerine elimizde artık 


üç alt kavram var: 
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m Girdi — bir işlemi yürütmek için kullandığınız bilgi. 

m İşlem — girdiyi aldıktan sonra programın attığı bir dizi 
adım. 

m Çıktı- programın verdiği sonuç. 


Bu analiz çok daha faydalı. “Bilgisayar programı yazmak” 
hangi bilgilerle işe başladığınızı belirlemek, o bilgilerle bilgi- 
sayarın tam olarak ne yapacağını açıklayan adımları sıralamak 
ve programın çalışmasını tamamladığında size vereceği çıktıyı 
tarif etmek demektir. 

Programların nasıl çalıştığına dair zihinsel kanca işlevi gö- 
recek bir akış şeması planlayın. Bu işe belli girdilerle başlayın. 
Yol boyunca belirli durumların doğru ya da yanlış olmasına göre 
bazı önlemler alın. Akış şemasının sonuna geldiğinizde işlem 
sona erecek ve “çıktı” elinizde olacaktır: akış şemasında tarif 
edilen işlemin nihai sonucu. 

Bilgisayar programı yazmak, bir akış şeması oluştururken 
yaptığınız akıl yürütmenin aynısının bir başka yoldan yapılma- 
sıdır. Aynı tür soruları sorarsınız: 


m Neyle başlıyorum? 

m İşlemin en başında ne oluyor? 

m Ondan sonra ne oluyor? Ardından ne oluyor? 
m İşlem ne zaman bitiyor? 

m İşlem bitince ne elde ediyorum? 


Akış çizelgeleri bu sorulara görsel formatta yanıt verir, prog- 
ramlar ise metin kullanarak bunu yapar fakat düşünme süreci 
aynıdır. 

Akış şeması benzetmesi, önemli olabilecek başka kavramlar 
hakkında bazı ipuçları sağlaması bakımından da faydalıdır. 
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Şu tarz ifadelere koşullu önerme denir: 
“Eğer X doğru/yanlışsa Y'yi yap.” 

“Eğer X, Y ise/değilse Z'yi yap.” 

“X doğru/yanlış olduğu zaman Y'yi yap.” 
“X, Y olduğu zaman Z'yi yap.” 

“X doğru/yanlış olduğu sürece Y'yi yap.” 


“X, Y olduğu sürece Zyi yap.” 


Bu durumda X, Y ve Z her şeyin yerine geçebilen değişken- 
lerdir. Değişkenler, temel cebirde olduğu gibi rakamların ya da 
kelimelerin yerine geçebilir. Bazen değişkenler tek bir harf ya 
da semboldürler, bazen de kelimedirler. Hangisi olursa olsunlar 
üzerinde çalıştığımız şeyi temsil ederler. 

Koşul komutları (EĞER, İSE, -DİĞİ ZAMAN, SÜRECE) 
bir akış şemasındaki üzerinde sorular bulunan oklar gibidirler. 
Araç kullandığınızı düşünün: EĞER trafik lambası kırmızı İSE 
durun. Trafik lambası yeşile DÖNDÜĞÜ ZAMAN geçin. Tra- 
fik lambası sarı OLDUĞU ZAMAN, yavaşlayın ve durmaya 
hazırlanın. 

Ortak bir örüntü olduğu için bu koşullu önermeleri biraz 
daha eşelemekte fayda var. Doğru/yanlış çok karşımıza çıkıyor ve 
SÜRECE koşulu tek bir hareket yapmak yerine bir şeyi yapmaya 
devam ettiğimizi gösteriyor. 

Bütün durumlarda, koşullu önermeler bir eylemi yapıp yap- 
mamamız gerektiğini belirten bir ifade içeriyor. Bu ifadeye koşul 
deniyor ve birçok biçimi olabiliyor. Bu koşul bazen temel bir 
doğru/yanlış kıyaslaması (Lamba kırmızı mı?) ya da matema- 
tiksel bir kıyaslama (X, 100'den büyük mü?) olabilirken bazen 
de mantık içerebiliyor (Lamba kırmızı DEĞİL mið. 
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Koşullu önermenin amacı, ilgili işlemin gerçekleşip gerçek- 
leşmeyeceğini belirlemek. Koşul doğru ya da geçerliyse program 
talimatı yerine getiriyor. Değilse ilgili talimat es geçiliyor ve 
program bir sonraki talimata geçiyor. 

Doğru/yanlış değişkenleri Boole değişkenleri olarak adlandırı- 
lıyor. Bu sadece iki seçeneğe sahip şeyler için kullanılan havalı bir 
ifade. Evet/hayır ve açık/kapalı da birer Boole değişkeni. Boole 
değişkenleri bilgisayar programları için çok önemli çünkü şu iki 
basit işlemin de en temel birimi: akış şemasındaki doğru/yanlış 
ve bilgisayarın özünde bulunan minik elektronik anahtarların 
açık/kapalı halleri. 

Bu durumda SÜRECE (WHILE) komutu, döngü adı verilen 
özel bir tip koşul ifadesi. Döngüler, koşul tamamlanana kadar 
ilgili işlemin tekrar etmesini sağlıyor. Araç sürme örneğine geri 
dönelim: Trafik lambası kırmızı olduğu SÜRECE gaza basma. 

Çok kolay, değil mi? Eğer bir bilgisayar programı yazmayı 
bir akış şeması çizmeye benzetirsek temel işlemi gözümüzde 
canlandırmak daha kolay. 

Son bir pürüz var: Bilgisayar donarsa, ne yapacağını bile- 
mezse ya da bilgisayarın yerine getirmeye çalıştığı talimatlar bir 
noktada çalışmaz ya da anlaşılmazsa ne olur? 

Program “çöker”; program tamamen durur ve istenilen so- 
nucun yerine genellikle bir hata mesajı verir. Hepimiz internette 
bir şey ararken Windows'un o korkunç “mavi ölüm ekranı”yla 
ya da “Hata 404: Sayfa Bulunamadı” mesajıyla karşılaşmışızdır. 
Beklenmedik bir şey olur, bilgisayar takılır ve program çöker. Bir 
bilgisayar programcısı olarak sizin işiniz çökmelerin ve hataların 
olmasını önlemektir. Bunun en iyi yolu, işlemi planlandığı şekilde 
tamamlamak için programınızın gerekli bilgiye hep sahip olmasını 
sağlamaktır fakat bu her zaman mümkün değildir. Belirsizliğin 
kaçınılmaz olduğu durumlarda, program bir işlemi tamamla- 
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maya çalışırken çöktüğü zaman onu kurtaracak bir yolunuzun 
olmasında fayda vardır. 

Bu hata-kurtarma önermelerine kural dışı durum deniliyor ve 
oldukça da kullanışlılar. Bunları “hataya özel koşul komutları” 
olarak düşünebilirsiniz: EĞER program X yoluyla çökmek üzere 
İSE çökme yerine Y'yi yap. 

Kural dışı durumlar birazcık bir hastaneye yedek jeneratör 
takmaya benzer. Çoğu zaman jeneratör hiçbir şey yapmadan 
orada durur. Ancak elektrikler kesilirse jeneratör devreye girer ve 
hastane tamamen karanlığa gömülmek yerine jeneratörün üret- 
tiği elektriği kullanır. Hastanede elektrikle çalışan yaşam destek 
ünitesine bağlı hastalar varsa bu çok yararlı bir şeydir. Tamamen 
çökmeler tehlikelidir, bu yüzden yedek sistemler çok önemlidir. 

Temel olarak programlama böyle bir şey, gerçekten. Girdileri 
belirlemek. Değişkenleri yerleştirmek. İstenen çıktılara ulaştıracak 
işlemler geliştirmek. Bu işlemleri bir akış şeması gibi düşünerek 
süreç boyunca gereken yerlere koşullu önermeler ve kural dışı 
durumlar eklemek. Her şey yolunda giderse girdileri veriyor, 
programı çalıştırıyor ve istenen çıktıyı alıyorsunuz. 

Bu çok karmaşık bir aktivitenin epeyce basitleştirilmiş halidir 
fakat programlamaya yeni başlayan birine faydalı olacak kadar 
ayrıntılıdır. Programlamayı bu yolla parçalarına ayırarak nereden 
başlayacağınızı bilmek daha kolaydır. 


Programlama Dilleri 


İşte işin püf noktası: Bilgisayarlar insanların konuştuğu dilden 
konuşmaz. Esasen bilgisayarlar minik elektronik anahtarların özel 
biçimlerde açılıp kapatılmasıyla çalışır. Bilgisayar, insan dilinden 
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komutları elektronik aç/kapa diline tercüme etme olanağına sahip 
değilse verdiğimiz komutları yerine getiremez. 

Programlama dillerinin yaptığı budur: Programı yazan ki- 
şinin bilgisayara ne zaman başlayacağını, ne yapacağını ve ne 
zaman duracağını anlatması için özel bir yol sağlarlar. Ayrıca 
programcıya girdilerin, işlemlerin ve çıktıların neye benzediğini 
ve program çalışmayı tamamladığında ne yapılacağını tanımlama 
konusunda yardımcı olurlar. 

Her programlama dilinin sentaks (söz dizimi) adı verilen 
özel bir komut yazma yöntemi vardır. Dilin sentaksı, bilgisaya- 
rın program komutlarını minik elektronik anahtarlara tercüme 
etmekte kullandığı kuralları içerir. 

Her programlama dilinin değişkenleri, koşullu önermeleri 
ve kural dışı durumları kendine özgü tanımlama yolu vardır. 
Ayrıntılar farklı olabilir ama temel kavramlar aynıdır. 


Programcı Gibi Düşünmek 


Programcılar, problemleri genellikle sözde kod (kod gibi görünen 
ya da algılanan ancak bir bilgisayarın gerçekte uygulayabilmesine 
yetecek belirginlikte olmayan dil) ile düşünürler. Bunu bir taslak 
çalışması olarak düşünün. Sözde kod size bir problemi çözme 
sürecinde yardımcı olur. 

Daha önce verdiğim araç kullanma örneği, bir sözde kod 
örneğidir. Otomobilime binip yüksek sesle, “EĞER anahtarı 
çevirirsem motoru çalıştır,” dediğimde hiçbir şey olmayacaktır. 
Ama bu, talimatın işe yaramadığı anlamına gelmez. Talimat, bir 
problemi çözmek ya da istenilen bir sonuç elde etmek için gere- 
ken adımlar boyunca izleyebileceğiniz bir düşünme yöntemidir. 
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İncelediğimiz temel programlama kavramlarını kullanarak 
günlük hayattaki bazı işler için basit programlar tasarlayabilirsiniz. 

İşte size bunu kendi kendinize denemek için eğlenceli bir 
yol. Bir arkadaş bulun ve “sandviç yapmak” gibi basit bir işte size 
yardımcı olmasını isteyin. Tek kural, siz ona ne söylediyseniz tam 
olarak onu yapmak zorunda; ne fazla ne eksik. Hiçbir tahminde 
bulunmasına izin verilmeyecek ve istenen her şeyi harfiyen yerine 
getirecek. 

Birkaç dakika içinde kendinizi şuna benzer bir diyalog içinde 
bulacaksınız: 


Siz: Ekmeği al. 

Arkadaş: “AV” ne demek anlamıyorum. 

Siz: Elini söylediğim yere götür ve onu kavra. 

Arkadaş: “El” ne demek anlamıyorum. 

Siz: (İç çekerek) İşte şuradaki şey (arkadaşınızın elini gös- 
terirsiniz). 

Arkadaş: Anladım. 

Siz: Elini söylediğim yere götür ve onu kavra. 

Arkadaş: “Kavra” ne demek anlamıyorum. 

Siz: Parmaklarını şöyle kapat (parmaklarınızı kapatıp açmayı 
gösterirsiniz). 

Arkadaş: Anladım. 

Siz: Elini ekmeğe uzat ve onu kavra. 

Arkadaş: “Ekmek” ne demek anlamıyorum. 

Siz: İşte şuradaki şey! (Ekmeği gösterirsiniz.) 

Arkadaş: Anladım. 

Siz: Elini ekmeğe uzat ve onu kavra. 

Arkadaş: (Elini ekmeğe uzatır, parmaklarını kapatır ve sonra 
açar. Ekmek kımıldamaz.) 

Siz: BU APTALCA BİR OYUNU! 
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Çok saçma bir örnek ama programlamanın özellikle de baş- 
langıçta neye benzediğini ya da ne hissettirdiğini güzelce özetliyor. 

Bilgisayar, sizin açık açık tarif etmediğiniz hiçbir şeyi an- 
layamaz. Tarif etmeye çalıştığınız herhangi bir karmaşık işlem, 
tam olarak ve ayrıntılı bir biçimde nitelendirilmelidir. 

Programlama bundan dolayı zordur; tek bir ayrıntı ya da 
yanlış komut programın tamamının çakılmasına neden olabilir. 
Programlama bu bakımdan hataları affetmeyen bir uzmanlık 
alanıdır: Kodunuz ya doğru ya da yanlıştır ve mutlaka tam ay- 
tıntılarıyla ifade edilmelidir. 

Bilgisayarlar cazibe ve zekânızdan etkilenmez. Eğer kodunuz 
eksik ya da hatalı oluşturulmuşsa uygulamanız çöker, veri kaybına 
uğrarsınız ve/veya bir bug (beklenmedik ya da fark edilmeyen 
sonuçlara yol açacak ufacık zararlı bir kod) yaratırsınız. Tıpkı 
matematikteki gibi, mantık ya işler ya da işlemez. Size çabanız 
için iyi not verilmez. 

Bununla birlikte programlamada, matematikte olduğu gibi 
söz konusu bir problemin tek bir evrensel çözümü yoktur. Belirli 
girdiler verildiği takdirde istenen çıktıyı üretebilmeniz için bin- 
lerce yol vardır. Programcı olarak elinizdeki malzemelere göre 
yönteminizi seçme şansına sahipsiniz. 

Bilgisayarın beyninizi okuyamayacağı gerçeğine alıştığınızda 
karmaşık komutları vermeye başlamadan önce sistemin anlayabi- 
leceği komutlar vermeyi öğrenirsiniz; tıpkı “Sandviç Oyunu"nda 
arkadaşınıza kelimeleri açıkça tarif ederek ve temel eylemleri 
göstererek anlatmayı öğrendiğiniz gibi. 
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Web Uygulaması Programcılığını Farklı Yapan 
Nedir? 


Artık programlamanın işe yarar bir tarifini yapmış bulunuyoruz. 
Çok basite indirgenmiş fakat şimdilik ne yapmaya çalıştığımızı 
yeteri kadar anlamamızı sağlıyor. 

Gerçi ben programlamanın bütün çeşitleriyle ilgilenmiyorum; 
web sitelerinde çalışacak programlar yapmak istiyorum. Eğer 
Gmail, Hotmail, Yahoo Mail ya da benzerleri gibi web tabanlı 
e-posta programları kullandıysanız ne demek istediğimi anlarsınız. 
Bu programlar web tarayıcınızda çalışır. Bunları kullanmak için 
bilgisayarınıza bir yazılım programı yüklemek zorunda değilsiniz. 
Tarayıcınıza sadece web sitesinin adresini yazın, giriş yapın ve 
kullanmaya hazırsınız. 

Yerel olarak çalışan yazılım ile uzakta çalışan yazılımlar ara- 
sındaki bu ayrım önemlidir. Bir web uygulaması geliştirmek için 
önce bu uygulamayı yazmalısınız ve sonra da çalıştığını görmek 
için test etmelisiniz. Bütün bu gelişmeler ve testler bilgisayarı- 
nızda gerçekleşir. 

Program bir kez çalıştı mı, onu “üretim” sunucusuna (test 
sunucusu) gönderirsiniz ki başkaları da ulaşabilsin. İnternetteki 
insanlar sizin kişisel bilgisayarınıza giriş yapamazlar, bu yüzden 
başkalarının da sizin programınızı kullanabilmesi için yazılımı 
herkesin ulaşabileceği bir web sunucusuna yüklemeniz gerekir. 

Bu demektir ki geliştirme sürecinin iki ana aşaması bulun- 
maktadır: yerel programlama yapıp test etme ve gerçek kullanım 
için bitmiş programı uzaktaki bir test sunucusuna yükleme. Bu 


iki aşamanın nasıl işlediğini anlamaya çalışacağım. 
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Daha önceki HTML ve CSS tecrübemden öğrendiğim bir 
şey daha: Bunlar “dilsiz”dir, sıradan bir web sayfasından herhangi 
bir bilgiyi depolamasını talep edemezsiniz. 

Diyelim ki “Hello, World!” (Merhaba Dünya) diyen bir 
dosyanın bulunduğu bir web sayfanız var ve “World” kelimesinin 
yerine sayfayı Ziyaret eden kişinin adını girmesini istiyorsunuz. 
Bu iyi bir fikir fakat basit bir dille yazılmış web sayfaları, bil- 
giyi daha sonra hatırlamak üzere saklama olanağına sahip değil. 
Sadece dosyadaki metni gösteriyorlar ve dosyanın kendini gün- 
cellemesine izin verilmiyor. 

Bunu belirtmek için kullanılan teknik terim: durum (szżate). 
HTML ve CSS kullanarak yapılan sıradan web sayfalarında durum 
yoktur. Bu yüzden bunlara durumsuz kaynaklar (sżateless) denir. 

Bir web sayfasına kullanıcının adını soran küçük bir kutu 
ve yanına “kaydet” butonu ekleyebilirsiniz ancak bu bilginin gi- 
deceği ayrı bir yer oluşturmadığınız sürece buton aslında hiçbir 
şey kaydetmeyecektir. 

Web uygulamaları bu yüzden bilgiyi sonrası için kaydetmek 
amacıyla iki yaygın yöntem kullanırlar: veri tabanları ve çerezler. 

Bir veri tabanının ne yaptığını anlamanın en iyi yolu bir 
deste dizin kartını gözünüzde canlandırmaktır. Diyelim ki bir 
adres defteri oluşturmaya çalışıyorsunuz ve bütün arkadaşlarınızın 
adını, telefon numarasını, e-posta adresini, cinsiyetini ve yaşını 
kaydetmek istiyorsunuz. 

Her arkadaşınızın ayrı bir dizin kartı olacak ve bilgileri o 
kartın üzerine kaydedilecek. Örneğin, arkadaşlarınızdan biri e-posta 
adresini değiştirecek olursa eski bilgiyi silebilir ve yeni bilgiyi 
yazarak kartı güncelleyebilirsiniz. Herhangi bir arkadaşınızın 
kartına baktığınızda bütün bilgilerini bir arada görebilirsiniz. 

Dizin kartlarından oluşan desteyi bir veri tabanı olarak dü- 
şünebilirsiniz. Destedeki her kart birer Zayı# olarak adlandırılır. 
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Veri tabanında dilediğiniz kadar kayıt bulundurabilirsiniz fakat bir 
noktada deste kontrol edilmesi zor hale gelir. Genellikle desteyi 
daha küçük alt destelere ayırmak mantıklıdır: Örneğin arkadaşlar 
ve aile bir destede, iş yerinden arkadaşlar ayrı bir destede. 

Buraya kadar her şey anlaşıldı, öyle değil mi? İşte şimdi 
zevkli hale geliyor. Düşünün ki dizin kartı desteniz artık si- 
hirli bir dizin kartı destesi. Sihirli desteyle konuşabiliyor ve ona 
aşağıdaki gibi belli koşullara uyan kartları size göstermesi için 
komut verebiliyorsunuz: 


m “Bana John Smith'in kartını göster.” 
m “Bana cinsiyeti kadın olan bütün kartları göster.” 
a “Bana yaşı elliden büyük olan bütün kartları göster.” 


Çok kullanışlı, değil mi? Esas olarak veri tabanlarının yaptığı 
budur. Düzenlenmiş bilgiyi depolamanızı ve istediğiniz şekilde 
geri almanızı sağlarlar. 

Kartı koyduğumuz her bir veri parçasına alan (field) denir. 
Veri tabanınızda ne kadar çok alan varsa istediğinizde o veriyi 
geri alabilmenizin o kadar potansiyel yolu vardır. 

Veri tabanları, bir web uygulamasında veriyi depolamanın 
en bilinen yoludur. Kullanıcı adı, e-posta adresi ve diğer bilgileri 
saklamak istiyorsanız bir veri tabanı kullanmak doğal olarak 
uygundur. John Smith sizin uygulamanıza giriş yaptığında uygu- 
lamanız John'un ismini veri tabanından geri getirecek ve ekrana 
“Merhaba, John Smith!” yazacaktır. 

Bir web uygulamasında bilgi saklamanın bir başka bilinen 
yolu da çerez kullanmaktır. Çerez, kullanıcının bilgisayarına 
kaydedilen küçük bir metin dosyasıdır. Çerezler, çok uzun süre 
var olması gerekmeyen küçük miktarda bilgileri saklamanın en 


faydalı yoludur. 
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Adres defteri programımıza gelirsek, John Smith giriş işlemi 
yaptığında bir çerez saklamak uygun olacaktır. John Smith'in 
çerez dosyası usernamezjohnsmith (kullanıcı adı-johnsmith) ve 
loggedinstrue (oturum açıldı-doğru) gibi bilgileri içerecektir. 
Eğer Smith uygulamadan ayrılır ve daha sonra tekrar gelirse 
uygulama çerezi tanıyacak ve yeni bir oturum açmasına gerek 
kalmadan giriş yapmasına izin verecektir. Çerezler belli bir za- 
man sonra silinecek şekilde ayarlanabilir. Bu da onların bu tarz 
programlamada kullanışlı olmalarına yarar (bir web sitesinde 
“Parolayı hatırla” yazısı gördüyseniz işte onun çalışma şekli budur). 

Burada yaptığımız şey, temel anlamda parçalara ayırmadır. 
Bu, programlamayı benzersiz kılan şeylerin bitmez tükenmez 
bir listesi değil fakat neyi öğrenmem gerektiğinin basit bir çer- 
çevesini çıkarmaya yetecek kadar bütünlük içinde: değişkenler, 
koşullu önermeler, kural dışı durumlar, yerel/üretim ortamları, 
veri tabanları ve çerezler. 

Bu analiz ne kadar faydalı, gördünüz mü? Ne öğrenmek 
istediğim gibi çok muğlak bir fikirden başladım, şimdi elimde 
öğrenmem gereken net bir alt beceriler listesi var. 

Yine de henüz başlamaya hazır değilim. Bilgisayarların insan 
dilini anlamadığını söylediğimi hatırlıyor musunuz? Programımın 
talimatlarını yazmak için bir programlama dili seçmem gerekiyor 
ve bunun için önce biraz daha araştırma yapmalıyım. 


Web Uygulamasını Programlamak İçin 
Bir Dil Seçmek 


Mevcut binlerce farklı programlama dili var ve her gün yeni 
diller icat ediliyor. Her bir dilin sentaksı farklı ve büyük ölçüde 
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bu dilin neyi gerçekleştirmek için tasarlandığına göre özellikler 
taşıyor. Belli görevler için bazı diller diğerlerine nazaran daha 
ideal biçime getirilmiş. 

Başlamadan önce belli başlı birkaç web sitesinde bir saat 
kadar dolaşarak programcıların hangi dilde çalışan uygulama- 
ları tavsiye ettiğine baktım. Bu ön araştırma benim hangi dili 
öğreneceğime ve başlangıç için hangi becerileri öğrenmem ge- 
rektiğine yardımcı olacak. 

Programcıların en çok başvurduğu adreslerden ikisi Stack 
Overflow’ ve Hacker News3. Böylece öğrenilecek en iyi dili araş- 
tırmaya başladım. 

Stack Overflow bir soru cevap sitesi: “Şunu nasıl yaparım? 
Bunu nasıl yaparım?” gibi soruların sorulduğu bir yer. Daha 
bilgili ve tecrübeli kod yazarları sorulara genelde net önerilerle, 
yaklaşımlarla ya da bug düzeltme yöntemleriyle cevap veriyorlar. 
Bu özellik alengirli programlama problemlerine yardım arayanlar 
için Stack Overflow'u en iyi buluşma noktası konumuna taşıyor. 

Hacker News ise bir sosyal haber sitesi; ilgili tartışmaların 
yer aldığı bir sürü link bir arada toplanıyor. Hacker News'taki 
konu başlıkları her dakika değişiyor fakat genellikle program- 
lama, teknoloji ve işle ilgili yeni gelişmeler etrafında dönüyor ve 
bu da programlama konusundaki gelişmelerle ilgili en azından 
yarı yarıya doğru bilgileri temel alan fikirlere erişme konusunda 
Hacker News'u ideal bir yer yapıyor. 

Dünyanın her yerinde programcılar tarafından her gün yeni 
diller, kütüphaneler ve teknikler icat ediliyor. Bir araya getiri- 
len belirli teknolojiler ve yöntemler bazı problemler için yararlı 
olabiliyor ama işe yaramayanlar da mevcut. Genellikle bunları 
denemeden bilemiyorsunuz. 

Programlama bağlamında “en iyi”, çözüm aradığınız probleme 
ya da belli önceliklerinize göre değişiyor. Genel olarak tavsiye, (1) 
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problemi etkin olarak çözebilmenize yarayacak araçları seçmeniz 
ve (2) eğer o şansa sahipseniz kullanmayı sevdiğiniz araçları 
seçmeniz. Gayet makul. 

Stack Overflow ve Hacker News'un arşivlerini taramak bende 
aşırı bilgi yüklemesine sebep oldu. Hepsini birden kavramanın 
mümkün olamayacağı kadar çok bilgi var; özellikle de terminolojiye 
yabancıysanız. Daha net tavsiyeler almak istiyorsam gürültüyü 
azaltmam gerekiyordu. 

İşte pek çok kimsenin bilmediği bir araştırma taktiği: En 
bilinen arama motorları, araştırmanızı internetin tamamı yerine 
belirli bir web sitesiyle sınırlandırmanıza olanak tanırlar. Bu işi 
Google'da yapmanın formülü şudur: 


“aranan kelime” site:örnek.com 


“Aranan kelime” yerine aramak istediğiniz kelimeyi yazın, 
“örnek.com” yerine de arama yapacağınız sitenin adını. Tırnak 
işaretleri, yazılan kelimenin ya da kelimelerin tam karşılığını 
aramak anlamına geliyor. Tırnak işaretleri olmazsa Google ara- 
nan bir cümlenin içindeki bütün kelimelerin tek tek bulunduğu 
sayfaları önünüze getirecektir. 

Bu tekniği kullanarak “web uygulaması programlama”, “kod 
yazmayı öğrenmek” ve “yeni başlayanlar için programlama” ifade- 
lerini çeşitli biçimlerde arattım ve bir saati de sonuçları okumaya 
ayırdım. 

İşte bulduklarım: Tecrübeli programcılar şimdilerde şu iki 
popüler dille başlamayı öneriyor: Ruby ya da Python. Ruby ve 
Python diğerlerine nazaran daha kolay öğrenilmeleri, sağlam 
oluşları ve önemli programlama kavramları konusunda size iyi 
bir temel kazandırmalarıyla ün yapmışlar. Ruby, daha çok web 
uygulamaları üzerinde yoğunlaşan programcılar arasında popüler; 
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Python ise bilim, matematik ve kütüphane oluşturma konusunda 
geniş çaplı çeşitliliği dolayısıyla bilim insanları ve matematikçiler 
arasında popüler. 

Ruby ve Python'un her ikisi de faal bir programcı topluluğuna, 
tonla bedava kaynak ve iyi yazılmış kitaba, önemli özellikleri 
yerleştirmeyi kolaylaştıran hazır program ve araçlara sahipler. 
Hangi dille çalışacağını seçmek daha çok bir tercih meselesi. 

Bu dillerin her biriyle yazılmış birkaç örnek program kodla- 
ması okuduktan sonra Ruby'yi öğrenmeye karar verdim. Eğitimsiz 
gözümden Ruby bana berrak, okunabilir ve anlaması nispeten 
daha kolay göründü. Ruby'yi kullanarak öğreneceğim belli başlı 
fikir ve teknikler, daha sonra öğrenmek isteyebileceğim başka 
dillere de aktarılacağından öğrenme sürecini daha işin başında 
keyifli hale getirmeyi hedeflemiş de olabilirim. 

Ayrıca Ruby'yi gerektiren ya da destekleyen birkaç program 
ve araç da var kullanmak istediğim. Özellikle Jekyll, Ruby'yle 
yazılmış, dolayısıyla Ruby öğrenmek zorlayıcı bir problemi çöz- 
meme yardımcı olacak. Python için de benzer araçlar var ama 
onları kullanmak daha zor görünüyor. 


Framework Seçimi 


Çalışan uygulama programcıları, programlama dili üzerine tav- 
siyelere ek olarak software framework (yazılım çatısı) hakkında da 
güçlü fikirlere sahiptir. Bunlar birçok uygulamanın gerçekleştir- 
mesi istenen işlemleri yapmayı kolaylaştıran kod kütüphaneleridir. 

Kütüphaneler önemlidir çünkü bilgisayarlar onlara tam olarak 
ne söylerseniz onu yaparlar. Ne fazla ne eksik. 

Bu biraz alengirlidir çünkü bir bilgisayar programı söz konusu 
olduğunda var olan tek şey ona vereceğiniz koddur. Ünlü fizikçi 
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Carl Saganin söylediği gibi: “Sıfırdan başlayıp bir elmalı turta 
yapmak istiyorsanız önce evreni icat etmelisiniz.” 

Sizin programınızın “evreni”, (1) kod tabanındaki talimatlar 
ve komutlar, (2) programınızın içeri aktardığı kütüphaneler ve (3) 
programın üzerinde çalıştığı sistem tarafından belirlenir. Eğer 
verilen bir görevi tamamlamak için gerekli olan kod sistemin içinde 
mevcut değilse programınız çakılacak ve hata mesajı verecektir. 

Birçok programlama dili, programların çoğunun ihtiyacı olan 
bilindik kütüphaneleri içerse de çok az özelleştirilmiş araca yer 
verir. İşte framework burada devreye girer. Her şeyi sıfırdan 
kodlamak çok uzun zaman alacağından bunun yerine framework 
kullanmak özel görevler için denenmiş, güvenilir kütüphaneleri 
sistemin içine aktarmanıza ve böylece evreni yeniden icat etmek 
yerine uygulamanızın özüne odaklanmanıza olanak sağlar. 

Frameworkler büyük ya da küçük olabilir. Bazı framework- 
ler programcının çalışmalarını muhafaza etmek amacıyla birçok 
fonksiyon ve komut içerir, bazıları ise minimaldir ve sadece birkaç 
temel fonksiyona sahiptir. 

Bugünlerde Ruby, birkaç büyük web uygulaması geliştirme 
frameworkü ile sükse yaptı. İki tanesi çok popüler: Ruby on 
Rails? ve Sinatra.” 

Ruby tarafından geliştirilmiş ilk büyük web uygulama fra- 
meworklerinden biri Ruby on Rails'tır (genellikle Rails olarak 
kısaltılır). David Heinemeier Hansson tarafından 2004'te oluşturulan 
Rails, kolayca en popüler Ruby frameworkü oldu ve Hansson'ın 
ortağı olduğu özel web uygulama şirketi 37signals'ta'! birkaç 
başarılı uygulama geliştirilmesinde kullanıldı. Bugüne kadar 
binlerce şirket Rails kullanarak büyük işletmeler için önemli 
uygulamalar geliştirdi. 

Rails büyük ölçüde “jeneratörler” (tek bir komutla çok fazla 
sayıda basmakalıp kod üreten dâhili programlar) kullanıyor. 
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Basmakalıp kod daha sonra programcının özel isteklerine göre 
değiştiriliyor. Sıfırdan bir uygulama oluşturmak için saatler 
harcamak yerine Rails, ne yaptıklarını bildikleri takdirde fazla 
çaba harcamadan işe yarayan bir uygulama oluşturmaları için 
programcılarına yardımcı oluyor. 

Öte yandan Sinatra, Blake Mizerany tarafından tasarlanıp 
geliştirilmiş minimal bir framework. Sinatra, jeneratörler kul- 
lanmak yerine birçok web uygulaması için gerekli temel birkaç 
fonksiyonu verip kenara çekilmeye odaklı. 

Sinatra uygulamaları Rails uygulamalarına nazaran daha 
sade bir görünüme sahip ve kullanımları da daha basit. Rails'ta 
tek bir komutla on ya da daha fazla klasör ve yirmi ya da daha 
fazla dosya oluşturabiliyorsunuz. Tam tersine bir Sinatra uygu- 
lamasının tek bir dosyayı tamamen doldurması şaşılacak bir şey 
değildir. Sonradan silinmesi gerekecek bir ton kod üretmek yerine 
Sinatra'nın avantajı projeyi basit tutmak ve sadece işi yapmaya 
yetecek kadar kod eklemek. 

Dil seçimi gibi framework seçimi de tamamen bir tercih ve 
iş için en iyi aracı seçme meselesidir. Rails genellikle çok sayıda 
program gerektiren büyük projeler için tercih edilir, Sinatra ise 
küçük projelere daha uygundur. Benzer birçok özellikleri var, 
dolayısıyla RubySource.com'daki bir analiz de sonuçta bunun 
kişisel bir tercih olduğunda karar kılıyor.” 

GitHub, birçok programcının projelerini piyasaya sunmak ve 
devam ettirmek için kullandığı açık bir kod deposu kaynağıdır. 
Her iki framework'ün de nasıl çalıştığını görmek için Rails ve 
Sinatra'yla yazılmış uygulama örnekleri bulmak çok kolay. Do- 
layısıyla hazır projeleri araştırmak için bir saat daha harcadım. 

Burada aşikâr olmayan bir risk var: Programlamada gelişme 
sağlamak için kendinizi bir şeye adamış olmanız gerekiyor. Bir 
dil ve framework seçtiyseniz bir program yazmak için ihtiyacı- 
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nız olan her şeyi öğrenmeye başlamanız daha kolaydır. Ancak 
bir seçim yapmamakta direnirseniz mükemmel programlama 
ortamını bulacağım diye yıllar harcayabilirsiniz. 

Size uyan bir dil ve framework seçip kendinizi bir müddet 
onu keşfetmeye adarsanız ve yıllarınızı “araştırmaya” harcayıp 
sıfır ilerleme kaydetmek yerine kaçınılmaz tavizleri vermeyi ka- 
bullenirseniz daha iyi olur. Bütün gün Stack Overflow ve Hacker 
News sitelerinde gezinmek, programlama yapmak değildir. 

Sonunda Sinatra'yla başlamaya karar verdim. Rails jeneratörleri 
ne yaptığınızı bildiğiniz takdirde size birçok zaman kazandırıyor. 
Ancak ben ne yaptığımı bilmiyordum. 

İçgüdülerim bana bu noktada Sinatra'nın en iyi seçim ol- 
duğunu söylüyor. Sentaksı berrak, basit ve kolay anlaşılıyor. Bir 
Sinatra uygulamasında bulunan tek kod, programcının koyduğu 
koddur. Framework iyice donatılmış ve çalışır durumda olan 
uygulama örneklerini GitHub'da, yardımı da Stack Overflow'da 
bulmak çok kolay. 

Gelecekte bir gün Rails'ı deneyebilirim. Şimdilik Sinatra'yla 
başlıyorum. 


Nihai Sonucu Parçalara Ayırmak 


Yaklaşık beş saatlik ön araştırma başlamak için ihtiyacım olan her 
şeyi sağladı: web programlamasını parçalara ayırma, bir program- 
lama dili, bir framework ve somut bir proje. İşe koyulma zamanı. 

“Bir Jekyll web sitesine hizmet eden bir Sinatra uygulamasını 
kodlamak” iyi bir hedef performans seviyesi fakat bir sonraki 
adımda ne yapacağımı bilmek için bu ifadeyi parçalarına ayırmam 
gerekiyor. Neler yapabiliyor olmalıyım? 

Bir iki saatlik daha araştırma aşağıdaki sonuçları verdi: 
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1. Jekyll çalıştırınca yerel statik dosyalardan bitmiş bir 
web sitesi oluşturuluyor. Web sitesi için özel formatlama 
etiketleriyle bir HTML şablonu oluşturmalıyım. Daha sonra 
PersonalMBA.com arşivlerinden gönderilerimi dışa aktarma- 
lıyım. Bunun nasıl yapıldığı Paul Stamatiou'nun hazırladığı 
bir yardım kılavuzunda tarif ediliyor. 

2. Sinatra uygulaması istenen dosyaları göndererek web sitesini 
ziyaret edenlerin taleplerini yerine getiriyor. Bu uygulamayı 
sıfırdan yazmam gerekecek. 

3. Bitmiş Jekyll web sitesi ve Sinatra sunucu uygulamasının 
web barındırma hizmeti veren bir bilgisayara yüklenmesi 
gerekiyor. 

4. Bütün bu görevleri tamamlamak için Ruby'nin en yeni 
versiyonunu, Sinatra'yı ve gereken diğer programları cihazıma 
nasıl yükleyeceğimi öğrenmeliyim. 


Bu son madde, gerekli araçları edinmenin iyi bir örneği. 
Ruby'yi bilgisayarıma nasıl yükleyeceğimi öğrenemezsem ardın- 
dan gelecek hiçbir adımı gerçekleştiremem. Dolayısıyla buradan 
başlamak en iyisi. 


rnek gren ge liğin unutmamak önem, 
5 Bu bölümdeki baz özal konutlar dizinin, siz bu yazıyı okuduğunuz 
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Ruby'nin Yükseltilmesi 


Başlangıç olarak zaten bir bilgisayara sahibim; bu olmadan prog- 
ramlama yapamazsınız. 

Şimdilerde Apple MacBook Air kullanıyorum, işletim sistemi 
OS X 10.6. Hemen araştırınca işletim sistemine Ruby'nin 1.8.7 
versiyonunun dâhil edildiğini gördüm ki bu da iyi haber. Çünkü 
teorik olarak bilgisayarımdaki Ruby programlarını istersem şimdi 
çalıştırmaya başlayabilirim. 

Problem şu ki Ruby 1.8.7, Ruby'nin en yeni versiyonu değil. 
Jekyll yüklemeye çalıştığımda sistem bana bu programın en az 
1.9.1 versiyonunu gerektirdiğini bildiriyor, dolayısıyla bunu nasıl 
yükselteceğimi öğrenmeliyim. Google'a dönüyorum. 

Biraz araştırdıktan sonra Ruby yüklemelerini kolaylaştıran 
iki program buldum: rbenv ve ruby-build. Her iki program da 
37signals'taki bir Ruby programcısı olan Sam Stephenson tara- 
fından geliştirilmiş. Bu iki program birlikte size Ruby'nin yeni 
versiyonlarını yüklemeniz için yardımcı oluyor ve bilgisayarınıza 
Ruby'nin hangi versiyonunu kullanması gerektiğini söylüyor. 

Programlardan rbenv'nin belgeler sayfasında” programların 
bilgisayarınıza nasıl yükleneceğini gösteren bir yardım kılavuzu 
var. Yükleme komutları aynen şöyle: 
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git clone git://github.com/sstephenson/ruby-build.git 

cd ruby-build 

sudo ./install.sh 

cd 

git clone git://github.com/sstephenson/rbenv.git 
.rbenv 

mkdir -p —/.rbenw/plugins 


$ 
$ 


cd ~/.rbenv/plugins 


$ git clone git://github.com/sstephenson/ruby-build.git 


$ 


echo ʻexport PATH-“$HOME/.rbenv/bin:$PATH”' >> 


~/.bashprofile 


A A A A A 


echo 'eval “$(rbenv init -)”' >> ~/.bashprofile 
exec $SHELL 

rbenv install 1.9.3-p125 

rbenv rehash 

rbenv global 1.9.3-p125 


Göz korkutucu görünüyor ama sadece bir komutlar listesi. 


Gelin şimdi bunu analiz edelim. 


Bu komutlar, Apple bilgisayarın içinde hazır bulunan Terminal 


$ 


adlı programa giriliyor. Eğer filmlerde bilgisayarlara çılgın gibi 
uzun uzun metinler yazan hackerlar görürseniz bu bilgisayarlarda 
çalışan bir Terminal programı var demektir.” 

Terminal'i açıyorum ve ilk komutu giriyorum: 


cd ~ 


Bu komutun anlaşılması kolay. $, Terminal'in yeni bir ko- 
muta hazır olduğunu gösteren işarettir, dolayısıyla kendiliğinden 
oradadır. cd, klasör anlamında kullanılan change directory (dizin 
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değiştir) ifadesinin kısaltmasıdır. Hemen bakıp buldum ve ~ 
işaretinin kullanıcının ana klasörü anlamına geldiğini öğren- 
dim, yani benim bilgisayarımdaki kullanıcı bilgilerinin kayıtlı 
olduğu klasör. 

Bu komutu yazdım ve Enter tuşuna bastım. Terminal bana 
şunu gösterdi: 


joshkaufman $ 


Bu iyi haber: Ana dizindeyim. Şimdiye kadar her şey yolunda. 
İkinci komutu yazıyorum: 


$ git clone git://github.com/sstephenson/ruby-build.git 
Bilgisayardan cevap geliyor: 
git: command not found (komut bulunamadı) 


Öyle görünüyor ki git programı bilgisayarımda yüklü değil. 
Şimdi bunu nasıl yükleyeceğimi öğrenmeliyim. 


“Git” Nedir? 


Mac OS X'e nasıl git yükleneceğine dair talimatlar aradım ve 
Heroku Toolbelt'i!9 buldum. Heroku” web uygulaması sunucusu 
barındırma hizmeti veren bir şirket. Dolayısıyla programcıların 
web uygulamaları yapmalarını kolaylaştırmak onların ilgi alanı. 
Heroku Toolbelt, programcıların Heroku üzerinde uygulama 
geliştirmek için ihtiyaç duydukları birkaç temel yazılım geliştirme 
aracını yükleyen bir program. git! de bu programlardan biri. 
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Yükleyici paketini bilgisayarıma indirdim, çalıştırdım ve 
her şeyin doğru kurulduğuna dair onay aldım. Şimdi komutu 
yeniden deniyorum: 


$ git clone git://github.com/sstephenson/ruby-build.git 
Bu çıktı önüme geliyor: 


Cloning into ruby-build 

remote: Counting objects: 1004, done. 

remote: Compressing objects: 100X (453/453), done. 
remote: Total 1004 (delta 490), reused 937 (delta 
431) 

Receiving objects: 100X (1004/1004), 108.77 KiB, done. 
Resolving deltas: 100% (490/490), done. 


Başarılı! Done (yapıldı) iyi bir işaret ve hiç hata mesajı da 
almadım. İleri. 

Diğer komutlarla devam ediyorum. Kurulum talimatla- 
rındaki bilgiye dayanarak yaptığım bütün iş gerekli dosyaları 
indirmek, echo adı verilen komutu kullanarak bilgisayarımın 
kurulum klasörlerine otomatik olarak bir parça metin eklemek, 
sonra değişiklikleri kaydetmek için bilgisayarımdaki SHELL adlı 
programı yeniden başlatmak. SHELL yeniden açıldığında rbenv 
ve rubybuild kurulmuş olacak. Yaşasın! 

Şimdi Ruby'nin en yeni versiyonunu yükleme zamanı: 


$ rbenv install 1.9.3-p125 
Program otomatik olarak Ruby kaynak kodunu indiriyor 
ve kuruyor. İşlem sırasında Terminal programındaki etkileyici 
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miktarda bilgi ekranda akıyor (şimdi kendimi tam bir Hollywood 
programcısı gibi hissetmeye başladım). 


$ rbenv rehash 


Belgelere göre bu komut, bilgisayarın Ruby'nin yeni bir ver- 
siyonunun yüklendiğini algılamasına yarıyor. 


$ rbenv global 1.9.3-p125 


Bu komut, 1.9.3-p125 versiyonunu Ruby'nin bu bilgisayardaki 
varsayılan versiyonu olarak belirliyor. Talimatlar bana bilgisayarı- 
mın yeni versiyonu kullandığından emin olmam için bu komutu 
çalıştırmamı söylüyor: 


$ ruby -v 
İşte aldığım yanıt: 


ruby 1.9.3p125 (2012-02-16 revision 34643) |(x8664- 
darwinl1.3.0) 


Başarılı! Kılavuz temel alındığında söylenmesi gereken de 
bu zaten. 

Tarife göre, bu bilgisayara Ruby'nin yeni bir versiyonunu yük- 
lemek istersem yapmam gereken tek şey rbenv install, rbenv 
rehash ve rbnev global'i yeniden çalıştırmak. Yeterince kolay. 

Komutlar başlangıçta göz korkutucu görünseler de aslında 
çok basitler. Anlamsız gelen sadece kısaltmalar. Kısaltmaların 
neyin yerine geçtiğini öğrendiğinizde komutların kendilerini 
anlamak kolay olacaktır. 
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Unutmayın ki hiç kimse bu konuyu bilerek doğmamıştır. 
Çoğu zaman ihtiyacınız olan tek şey birkaç dakika belgeleri 
okumak, sonra da size söylediği şeyleri yapmaktır.” 


Ruby Kütüphanelerini Yüklemek (“Gem'ler) 


Şimdi Ruby'nin son versiyonu yüklendiğine göre Sinatra'nın da 
aralarında bulunduğu kütüphaneleri nasıl yükleyeceğimi öğren- 
meliyim. 

Ruby kütüphanelerine gem adı veriliyor ve öğrendim ki bun- 
ları yüklemek gayet kolay. 

İşte Sinatra gem'ini yüklemek için verilen komut: 


$ gem install sinatra 

Sinatra'yı güncellemek için verilen komut: 

$ gem update sinatra 

Bundan daha kolay olamazdı! 

Ancak bir sürü kütüphane yüklemeden önce gem programının 
güncel olduğundan emin olmalıyım. Bilgisayarımda Ruby'nin 
eski bir versiyonu yüklü bulunduğu için doğal olarak bununla 
ilgili yazılımın da güncellenmesi gerekiyor. 

Biraz araştırdıktan sonra Ruby gem programını güncelleş- 


trecek komutu buldum: 


$ gem update --system 
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Ne kadar kolay. 

Gem yükleme komutunu çalıştırdığımda bu komutun aynı 
zamanda rack, rack protection ve tilt gibi ilave gemleri de 
yüklediğini gördüm. Bu ekstra kütüphanelere destek dosyaları 
deniliyor. Sinatra işlem yapmak için bunlara muhtaç, dolayısıyla 
gem yükleme komutu onları otomatik olarak yüklüyor. 


Kitaplara Başvurmak 


Artık Ruby uygulamalarını çalıştırmaya hazır olduğuma göre 
Stack Overflow'da şiddetle tavsiye edilen Ruby'yle ilgili iki genel 
başvuru kitabını almaya karar verdim: David A. Black'ten The 
Weli-Grounded Rubyist (Temelleri Sağlam Bir Rubyci) ve Russ 
Olsen'dan Eloguent Ruby (Ruby'yi Akıcı Konuşmak). Her ikisi 
de okuyucuya genel Ruby kavramları ile birlikte temel referans 
metinlerini tanıtmak için yazılmış giriş kitapları. 

Ayrıca Alan Harris ve Konstantin Haase'nin Sinatra: Up and 
Running (Sinatra: Sorunsuz Çalıştırmak) kitabını da aldım. Bu 
kitap, Sinatra frameworkü'ne temel bir giriş niteliğinde. Sinatra 
internette çok detaylı yer alıyor olsa da bu kitap genel amaçlar 
için Sinatra'nın nasıl kullanılacağını anlamamızı kolaylaştıran 
çok sayıda örnekle donatılmış. 

Kitapları internette araştırırken Ruby sentaksıyla ilgili birkaç 
referans sitesi de buldum: 


m The Official Beginner; Guide to Ruby” (Yeni Başlayanlar 
İçin Resmi Ruby Rehberi) 

m The Ruby Refresher” (Ruby Tazeleyici) 

m Ruby Security Reviewers Guide” (Ruby Güvenlik Kontrolü 
Rehberi) 
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Artık başlamak için yeterince başvuru malzemem vardı, böy- 
lece şu ana kadar topladığım her şeyi hızlıca gözden geçirmeye 
bir buçuk saatimi ayırdım. 

Oturup her kitabın içindekiler ve endeks bölümlerini hızlıca 
tarayıp bana önemli görünen terimleri ve fikirleri not aldım. 
Ayrıca sık sık karşılaştığım kavramları ve sunuş sırasını da not 
ettim. Başlıkları ve kenar yazılarını okudum. Kitapları bitirdikten 
sonra aynı şeyi web sitelerinde de yaptım. 

İşte öğrendiklerim: Değişkenlere, koşullu önermelere, kural 
dışı durumlara ve programlamanın diğer temel unsurlarına ek 
olarak Ruby iki çekirdek fikir etrafında örülmüş: nesneler ve 
yöntemler. 

Nesneler programlama dünyasının öznesidir; onlara (ya da 
onlarla) bir şeyler yapabiliriz. Diyelim ki Ruby'nin firstname 
(ad) diye tanımladığı bir değişken oluşturmayı ve içinde benim 
adımın bulunmasını istiyorum. Ruby'de komut şöyle görünür: 


firstname = “Josh” 


Gayet basit. Tırnak işaretleri içinde “Josh” koyarak Ruby'ye 
firstname'in bir s#ring (alfanümerik karakterler dizisi) olduğunu 
bildiriyorum. Bu da firstname'i “string” sınıfında bir nesne yapar. 
Belli nitelikleri bulunan özel bir tip nesneye sınıf (class) denir. 

Tek nesneler sınıfı stringler değildir. İşte size tam sayı sı- 
nıfından bir nesne: 


million = 1000000 
(milyon = 1000000) 


t 
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Eğer nesneler programlamada özneler ise yöntemler de yük- 
lemlerdir. Yüklemler, bir nesneye (ya da nesneyle) yapabileceğimiz 


şeylerdir. 

Diyelim ki elimde benim adım ve soyadımı içeren iki dizi 
nesne var: 

firstname = “Josh” 


lastname = “Kaufman” 


Bu dizileri bir araya getirmek (concatenate) için bir artı işareti 
(+) kullanabilirim: 


fullname = firstname + lastname 
(tam ad = ad + soyad) 


Bilin bakalım: Tam ad nedir? “Josh Kaufman” dediyseniz 
yanlış. 

Unutmayın, bilgisayar ona tam olarak ne söylediyseniz onu 
yapar. Biz bilgisayara “Josh” ve “Kaufman” arasına boşluk koy- 
masını söylemedik, bu yüzden o da koymadı. Tam ad şöyle oldu: 
“ToshKaufman”. 

Bu küçük bug'ı düzeltmek istiyorsak boşluk eklemek için 
kodu değiştirmemiz lazım: 


fullname = firstname + “ “ + lastname 
Burada + işareti bir yöntemdir ve yöntemin nasıl çalıştığı 
kullandığımız nesnelere göre değişir. Karakterler yerine rakamlar 


için bu yöntemi uygularsak sıralama yerine toplama işlemi yapar: 


sum = million + million 
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(toplam = milyon + milyon) 


Toplam neye eşittir? “2000000” 

Ruby'ye önceden yerleştirilmiş yöntemler, birçok güzel şeyi 
hemen yapmanıza yardımcı olur. Diyelim ki tam adımın tersten 
nasıl durduğunu görmek istiyorum. Onu elimle yazarak görmek 
ya da harfleri tersine dizmesi için kendi mini programımı yaz- 
mak yerine her dizi nesnesi için mevcut olan reverse (ters çevir) 


yöntemini kullanabilirim: 
fullname.reverse 


İşte çıktısı: namfuaKhsoJ 

Ayrıca bir kerede birden fazla yöntem kullanabilirim. Adımdaki 
harf dizilişini tersine çevirmek ve aynı zamanda bütün karakterleri 
küçük harf yapmak istiyorsam şu komutu veririm: 


fullname.reverse.downcase 


Çıktı: namfuakhsoj. Çok net! 

Ruby'de kodlamayı öğrenmenin önemli bölümü nesneleri, 
sınıfları ve yöntemleri kullanmak, oluşturmak ve yönetmekle 
ilgili. Bu dilin içine bunlardan bol miktarda hazır konulmuş ve 
Ruby sizin nesneleri, sınıfları ve yöntemleri istediğiniz her türlü 
şekilde oluşturmanıza, değiştirmenize ya da çıkarmanıza izin 
vererek bu dile epeyce güç ve esneklik kazandırıyor. 

Ruby'nin resmi kılavuzunda” kullanılmaya elverişli bütün 
nesnelerin ve yöntemlerin onaylanmış bir listesi bulunuyor. Şöyle 
bir bakmak bile yorucu fakat bunların hepsini kullanmak zo- 
runda olmadığınızı bilmek rahatlatıyor. Buna karşılık birçoğunun 
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şimdilik es geçilmesinde sakınca yok. Onlar, ihtiyacınız olduğu 
zaman kullanmaya hazır seçenekler. 

Kataloğun bir işlevi daha var: Ruby'nin anlayamadığı bir şey 
yapmaya çalıştığınız zaman sonuç olarak gelen hata mesajında 
size programın nerede aksadığı bildiriliyor. 

Diyelim ki şöyle bir program yapmaya çalışıyoruz: 


animal = “Zebra” 
(hayvan = “Zebra”) 
number = 7 

(rakam = 7) 

puts animal + number 
(hayvan + rakam yazdır) 


Puts komutu, print (yazdır) demenin bir başka şekli. Biz 
sadece programın “hayvan + rakam”dan ne anladığını göster- 
mesini istiyoruz. 

Programı çalıştırdığımızda aldığımız şudur: 


TypeError: can't convert Fixnum into String from program. 
rb:3:in ‘+’ 


Bu mesaj şu anlama geliyor: Bir rakamla bir kelimeyi anlamlı 
bir şekilde toplamak için aritmetik kullanamazsınız, bu yüzden 
bilgisayar hata mesajı veriyor. Bir sayıyı sıfıra bölmek gibi bir 
şey; bunu yapmanız mümkün değildir ve program durur. 

Programı düzeltmek için rakamı karakter dizisine dönüş- 
türeceğiz ve böylece + yöntemi aritmetik kullanmaya çalışmak 
ya da programı başka bir şey yapmaya yönlendirmek yerine iki 
değişkeni bir araya getirecek. 


141 


İLK 20 SAAT 


İşte düzeltilmiş program: 


animal = “Zebra” 
number = 7.to s 
puts animal * number 


Programı çalıştırdığımız zaman “Zebra7” çıktısı alırız. Ruby'de 
hazır bulunan .to s yöntemi 7 rakamını bir diziye dönüştürür 
ki Ruby bir araya getirme yöntemini kullanabilsin. 

Tamamen farklı bir şey de yapabiliriz. Şöyle: 


animal = “Zebra” 


(i 
N 


number 
number.times { puts “#fanimal)” |) 


İşte sonuç: 


Zebra 
Zebra 
Zebra 
Zebra 
Zebra 
Zebra 
Zebra 


Sadece Ruby'nin içinde hazır bulunan basit bir şartlı önerme 
döngüsünü kullandık: number.times, “X, rakamsal değişke- 
nin değerine eşit olduğu zaman bunu X kere yap” anlamına 
geliyor. Hayvanın ya da rakamın değerini değiştirirsek sonucu 
değiştirebiliriz (evet, eğer gerçekten istiyorsanız milyar kere 
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“vombat” yazdırmak üzere bu program üzerinde değişiklikler 
yapabilirsiniz). 


Açıklama ve Bug Ayıklama 


Okudukça Ruby'nin içinde bir temel özellik daha buldum: açık- 
lama (commenting). Bir program satırına # (numara işareti ya da 
diyez işareti olarak bilinir) ile başladığınız zaman Ruby bu satırı 
açıklama olarak algılar ve derleme dışı bırakır. 

Bir programa açıklamalar eklemek onu takip etmeyi kolay- 
laştırır çünkü ne yapmaya çalıştığınızı sade bir dille ifade ede- 
bilirsiniz. Benim “Hayvan Yazdırma” programımda açıklamalar 
şu şekilde görünür: 


# Assign variables 

animal = “Wombat” 

number = 1000000000 

# Print loop 

number.times { puts “#{animal}” } 


Açıklama aynı zamanda temel bir sorun giderme tekniği- 
dir: Bir kerede birkaç kod satırını birden derleme dışı bırakarak 
bugları ya da diğer hataları izole edebilirsiniz. İyi yerleştirilmiş 
print ya da puts komutlarıyla bir programın işleyişini adım 
adım takip ederek her şeyin beklendiği gibi çalışıp çalışmadığını 
denetleyebilirsiniz. 

Toplam sekiz saatlik araştırma ve yüklemenin ardından şu 
anda Ruby'nin en yeni versiyonunu çalıştırmaktayım, ihtiyacım 
olan her türlü kütüphaneyi yükleyebilirim ve Ruby programlarının 
nasıl çalıştığına dair temel bir fikir sahibiyim. 
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Şimdiye kadar herhangi bir somut program yapmamış ol- 
duğumu aklımızda bulundurmamız önemli. Şu ana kadar geçen 
zaman araştırma, Ruby yükleme ve Ruby programı yazmanın 
neye benzediğine dair fikir edinmeye harcandı. 

Haydi şimdi daha karmaşık programları inceleyelim. 


IRB'ye Giriş 


Stack Overflow araştırmamda Rob Sobers ve Zed Shaw ta- 
rafından yazılmış Learn Ruby the Hard Way” (Ruby'yi Zor 
Yoldan Öğrenin) adlı bir Ruby rehberi buldum. Burada size 
bazı basit Ruby program örnekleri veriliyor ve belirli sonuçlar 
üretmek üzere onları değiştirmeniz ve çalıştırmanız isteniyor. 
Eğer doğru sonucu elde edemiyorsanız istenen sonuca ula- 
şana kadar programı değiştire değiştire denemeler yapmanız 
gerekiyor. 

Bu “kod yaz, test et, çalıştır, bug ayıkla” metodu hızlı geri 
bildirim döngüsüne iyi bir örnek. Bir programı başlattığınızda 
bilgisayar size onun çalışıp çalışmadığını milisaniyeler içinde 
bildirecektir. Eğer kodunuzda bir bug varsa birkaç değişkeni 
bir dakika içinde test ederek kodu değiştirip programı yeniden 
başlatabilirsiniz. 

Learn Ruby the Hard Way'in ilk bölümleri Ruby'yi kurmak, 
basit metin düzenleme programını yüklemek ve bilgisayarınızda 
Ruby programlarını çalıştırmaya yarayan bir program olan IRB'yi 
nasıl kullanacağınızı öğrenmekle ilgili. 

Nasıl çalıştığını anlatayım. Programınızı bir metin düzenle- 


yiciye yazıyorsunuz ve bir dosyaya kaydediyorsunuz (farz edelim 


144 


PROGRAMLAMA 


ki programınızın dosya adı program.rb). Programı çalıştırmaya 
hazır olduğunuzda Terminal'e şunu yazın: 


$ irb program.rb 


IRB, programı çalıştıracak ve size sonucu verecektir. Aynı 
zamanda bu sonuca ulaşmak için bilgisayarın attığı adımları da 
size gösterecektir. Bu, bug ayıklamak için faydalıdır. Eğer program 
doğru değilse IRB ayrıntılı bir hata mesajını önünüze serecektir. 

Learn Ruby the Hard Way, az önce bahsettiğim örneklerle 
benzer biçimde değişkenleri tayin etmek, temel aritmetik yapmak 
ve basit koşullu önermeler oluşturmakla başlıyor. Temel konuları 
öğrenmek için gayet mantıklı ve sağlam bir yaklaşım. 

Başlangıçtaki planım, ilk “gerçek” programımı yazmaya 
girişmeden önce E/oguen? Ruby ve The Wel/-Grounded Rubyist 
kitaplarını okumak, sonra da Learn Ruby the Hard Way kita- 
bındaki bütün alıştırmaları tamamlamaktı. Ancak onuncu ders 
civarında çok önemli bir şey fark ettim: Sabırsızlanıyordum ve 
ilgimi kaybediyordum. 

Meselenin özü şuydu: Başkasının oluşturduğu programları 
kopyalıyor ve başkasının belirlediği problemleri çözüyordum. Bu 
programlar bazen ilginç oluyordu ama benim sorunumu çözmü- 
yorlardı. Programlama, faydalı bir beceri yerine akademik bir 
alıştırma yapmak gibi gelmeye başlamıştı. Araştırma modundan 
uygulama moduna geçmeliydim. 

Bütün kitapları, kılavuzları, talimatları ve programlamaya 
başlamadan önce keşfettiğim diğer kaynakları okumaya ihtiya- 
cım yoktu. Derhal gerçek programlar yazmaya ihtiyacım vardı. 
Takıldığım noktada kaynaklarıma tekrar bakabilirdim. 

Elimi bu işe bulaştırma zamanı... 
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Uygulama #1: Sinatra'da Statik Bir Web Sitesi 


İlk web uygulamam için fikrim hazır bile: basit bir HTML web 
sitesine hizmet eden bir Sinatra uygulaması. Bu uygulama için 
hedef performans seviyem şudur: 


1. Basit bir web sitesini son kullanıcıya (okuyucu) gönderebi- 
lecek şekilde çalışan basit bir Sinatra uygulaması oluşturmak. 
2. Çalıştığından emin olmak için uygulamayı kendi bilgi- 
sayarımda test etmek. 

3. Bu uygulamayı Heroku'ya yerleştirerek gerçek okuyucu- 
ların kullanabilmesi için “aktif” hale getirmek. 


Hepsi bu. Süslü püslü özellikler yok, sadece erişime açık bir 
sunucuda çalışan basit bir Sinatra uygulaması. 

Peki nereden başlamalıyım? Pratik çalışma için hazırlamış 
olduğum listemi gözden geçireyim: 


Seveceğiniz bir proje seçin. 

Enerjinizi bir defada tek bir beceri üzerinde yoğunlaştırın. 
Hedef performans seviyenizi belirleyin. 

Beceriyi alt becerilere bölün. 

Gerekli araçları edinin. 

Çalışmanızın önündeki engelleri kaldırın. 

Pratik için özel zaman ayırın. 

Hızlı geri bildirim döngüleri yaratın. 

Süre tutarak kısa seanslar halinde pratik yapın. 

10. Nicelik ve hıza önem verin. 


ELNSAMLEN A 


İyi tanımlanmış tek bir projem var. Beceriyi parçalarına ayır- 
dım ve bitirdiğimde bu programın neye benzeyeceğini biliyorum. 
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Bu da beni gerekli araçlara getiriyor: Bu projeyi tamamlamak 
için ihtiyacım olan ama bende hâlâ bulunmayan bir şey var mı? 

Görüldüğü gibi, evet: Hâlâ bir Heroku üyeliğim yok. Bunu 
ayarlamak kolay: Heroku.com'u ziyaret ediyorum, Hesap Oluştur 
düğmesine basıyorum, e-posta adresimi doğruluyorum ve bir 
parola belirliyorum. 

Heroku Toolbelt'i (git yüklemek için kullandığım program) 
önceden indirdiğim için Heroku gem'i zaten bilgisayarımda bu- 
lunuyor, böylece bu konuda da hazırım. 

Kılavuzdaki talimatlara dayanarak, bilgisayarımın Heroku 
ile iletişime geçmesini sağlamak için yapmam gereken son bir 
şey var. Parola olarak hizmet veren ve özel bir dosya olan “SSH 
anahtarı” denilen şeyi oluşturmak. Anahtarımı aldıktan sonra 
onu Heroku'ya yüklemem gerekiyor ki sistem benim bilgisayarımı 
tanısın ve erişim izni versin. 

Şansıma, Heroku'da bunun nasıl yapılacağı gösteriliyor.” 
Anahtarı oluşturmak için bu komutu çalıştırıyorum: 


$ ssh-keygen -t rsa 

..bu komut Heroku'ya giriş yapmak için: 

$ heroku login 

«bu komut da anahtarı Heroku hesabıma eklemek için: 
$ heroku keys:add 


Şahane! İçeri girdim. Şimdi uygulamayı yazmaya nasıl baş- 
layacağım? 
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Temel Uygulamayı Oluşturma 


Heroku'nun bilgi dosyalarını inceleme zamanı. Mükemmel: Fay- 
dalı görühen iki rehber var: 


m Getting Started with Ruby on Heroki (Heroku'da Ruby'ye 
Başlangıç) 

m Deploying Rack-Based Apps” (Rack Tabanlı Uygulamalar 
Kurma) 


Bu rehberlere dayanarak, görünen o ki şunlara ihtiyacım var: 


1. Program dosyalarını bilgisayarımda oluşturmak. 

2. Onları bir “git deposu”na eklemek. (Bu her ne ise...) 

3. Bitmiş uygulamayı Heroku'ya göndermek için git push 
heroku master komutunu kullanmak. 


Şansıma, rehberde bir örnek var ve bu bir Sinatra uygulaması! 
Bu iş sandığımdan da kolay olacak... 

Bilgisayarımda yeni bir klasör oluşturdum. Bu klasöre kök 
klasör (root folder) deniyor ve programın bütün dosyaları buraya 
kaydediliyor. 

Daha sonra metin düzenleyicimi açtım (TextMate” kullanı- 
yorum) ve aşağıdaki talimatları takip ederek üç dosya oluşturdum: 


application.rb 
config.ru 
Gemfile 


Programın özü application.rb'nin içine girecek. Ruby 
uygulamaları her zaman .rb diye biterler. 
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config.ru, Rack kurulum ayarlarının gittiği yerdir. Hatır- 
larsanız Sinatra, Rack'in en tepesinde kurulmuştur ve ayrı bir 
kurulum dosyası olması mantıklıdır. “Rackup” dosyaları .ru ile 
biterler. 

Gemfile, programın hangi gemleri kullanacağının belirlendiği 
yerdir. Programınızın sadece bir tane Gemfile dosyası olur ve bu 
her zaman “Gemfile” diye adlandırılır. Yeterince kolay görünüyor. 

Heroku kılavuzu, dosyaları yarattıktan sonra kurulumu test 
etmek için temel bir “Hello, World!” programı yazmanızı öne- 
riyor. İşte application.rb'ye konulanlar: 


require ‘sinatra’ 


get ‘/’ do 
“Hello World!” 
end 


İşte config.ru'ya konulanlar: 


require './application.rb' 
run Sinatra::Application 


Ve işte Gemfile'a konulanlar: 


source 'http://rubygems.org”' 
gem 'sinatra' 


Çok fazla kod yok ve her şey gayet kolay anlaşılıyor. 


m Gemfile sunucuya, uygulamayı çalıştırmak için gerekli 
olan Sinatra gem'ini dâhil etmesini söylüyor. Bu gem, 


RubyGems.org'dan indirilecek. 
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m config.ru dosyası ana uygulamayı kuruyor ve programı 
çalıştırıyor. 

m Program devreye girdikten sonra, biri “/”yi ziyaret edince 
program “Hello, World!” yazısını gösteriyor. Burada “/” 
kısaca, bir web sitesinin ana sayfası anlamına geliyor. 


Bundan daha kolay olabilir miydi gerçekten? 

Kılavuz, bana yapılacak bir şey daha olduğunu söylüyor: 
dosyaları bir git deposunda muhafaza etmek. Bunun tam olarak 
ne anlama geldiğinden emin değilim fakat git'in zaten kurulu 
olduğunu biliyorum. Onlar komutları da veriyor: 


$ git init 
$ git add -A 
$ git commit -m “Initial Commit” 


İlk komut, elimizdeki kök klasörün içinde yeni bir git deposu 
yaratıyor. add -A komutu, klasördeki bütün dosyaları depoya 
ilave ediyor. commit -m komutu, programcının neyin işlendiğine 
dair ayrıntıyı yazdığı notla birlikte dosyaları depoya işliyor (şim- 
dilik “eklemek” ve “işlemek” arasındaki farkı pek bilmiyorum, 
bu yüzden bunu daha sonra incelemek üzere not ediyorum). 

Bu komutları girdikten sonra bilgisayar bana şunu söylüyor: 


[master (root-commit) 8ed1099] Initial commit 

3 files changed, 9 insertions(+), © deletions(-) 
create mode 100644 Gemfile 

create mode 100644 application.rb 

create mode 100644 config.ru 
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İşe yaradı gibi! Yapılacak sadece tek şey kaldı: Heroku'da 
yeni bir boş sunucu yaratarak programımı o sunucuya “sürmek”. 


Sunucu yaratmak için şu komutu çalıştırıyorum: 
$ heroku create 
Ve şu yanıtı alıyorum: 


Creating shielded-springs-2049 . . . done, stack 
is stack is bamboo-ree-1.8.7 

http://shielded-springs-2049.heroku.com/ | git© 
heroku.com:shielded-springs-2049.git 

Git remote heroku added 


Başarılı! “Stack” sunucuya yazılımın çalıştığını anlatıyor ve 
mesaj bana sunucunun URL adresini veriyor. 
İşte son komut: 


$ git push heroku master 


Her şey yolunda giderse resmen ilk uygulamamı Heroku 
üzerinde faaliyete geçirmiş olacağım. 
İşte aldığım sonuç: 


Heroku receiving push 

Ruby/Sinatra app detected 

Gemfile detected, running Bundler version 1.0.7 
Unresolved dependencies detected; Installing . 


Using--without development:test 
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! Gemfile.lock will soon be required 

! Check Gemfile.lock into git with 'git add Gemfile.lock' 
! See http://devcenter.heroku.com/articles/bundler 
Fetching source index for http://rubygems.org/ 
Installing rack (1.4.1) 

Installing rack-protection (1.2.0) 

Installing tilt (1.3.3) 

Installing sinatra (1.3.3) 

Using bundler (1.0.7) 

Your bundle is complete! It was installed into 
./.bundle/gems/ 

Compiled slug size: 500K 

Launching . . . done, v4 
http://shielded-springs-2049.heroku.com deployed to 
Heroku 


Şimdi, kader anı... bir web tarayıcısı açıyorum. Adres çu- 
buğuna http://shielded-springs-2049. heroku.com yazıyorum ve 
şunu görüyorum: 


“Hello, World!" 


ZAFER! 


Dikkat, Dikkat! 


Program çalıştı ama bir de uyarı mesajı aldım. Gemfile.lock 


nedir? 
Heroku'nun Ruby rehberi, sistemin Heroku'ya gemleri yük- 
lemek için bundler”! (paket yöneticisi) adı verilen bir kütüphane 
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kullandığını gösteriyor. Bu bir gem olduğu için şu komutu ça- 
lıştırarak bilgisayarıma yükleyebilirim: 


$ gem install bundler 


Bundler gerekli çünkü Heroku, uygulamanıza varsayılan 
olarak hiçbir gem yüklemiyor. Güvenlik nedenlerinden dolayı 
Heroku bana kendi cihazımda olduğu düzeyde bilgisayar yetkisi 
vermiyor, bu yüzden Heroku hesabımda doğrudan gem install 
sinatra komutunu çalıştırmamın hiçbir yolu yok. 

Bana (ya da başka herhangi bir kullanıcıya) tehlikeli dü- 
zeyde sistem erişimi vermek yerine Heroku, Gemfile'da belirlenen 
gemleri yüklemek için bundler kullanıyor. Uygulamanıza hangi 
gemleri koymak istediğinizi belirlediğinizde bilgisayarınızda şu 
komutu çalıştırıyorsunuz: 


$ bundle install 


Bu komut programınızda Gemfile.1ock adı verilen yeni bir 
dosya yaratıyor. Dosyalarınızı Heroku'ya yüklediğinizde sistem 
Gemfile ve Gemfile.lock dosyalarına bakıyor, güvenlik açısından 
aynı olduklarını onaylıyor ve onları sizin için yüklüyor. 

Programı Heroku'ya sürdüğümde çıktılara bakarsanız sis- 
temin bundler'ı bir destek dosyası şeklinde otomatik olarak 
yüklediğini görebilirsiniz. Heroku mühendisleri hata mesajı gön- 
dermek yerine programa bir kural dışı durum ekleyerek benim 
programımı otomatik olarak yüklemesini ve çakılma yerine uyarı 
mesajı göndermesini sağlamışlar. 

Sistem bu defa çalıştı fakat gelecekte uygulamayı Heroku'ya 
sürmeden önce git deposuna Gemfile.lock ilave etmem gere- 
kecek. Bunu öğrendiğim iyi oldu! 
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Huzurlarınızda Sinatra 


Şimdi uygulamam kullanıma hazır olduğuna göre, nihayet Si- 
natra'nın nasıl çalıştığını öğrenmeye başlayabilirim. Sinatra'nın 
kılavuzu” çok kapsamlı ve örneklerle dolu, bu yüzden oradan 
başlamaya karar verdim. 

Sinatra uygulamalarının özüne rota (route) deniyor. Bu kav- 
ramı anlamanın en iyi yolu örnek vermektir. 

Temel Sinatra uygulamamızın tek bir rotası vardır ve bu da 
bizim küçük web sitemizin “kökünü” içerir. Bir web sitesinin 
kökü, internet kullanıcıları arasında genel olarak bir web sitesinin 
ana sayfası diye geçer. 

Google.com ya da yahoo.com' ziyaret ederseniz web tara- 
yıcınız Google ya da Yahoo'nun sunucularına bir istek gönderir. 
Buna GET (AL) isteği denir ve sunucudan size web sitesinin kök 
dizininde ne varsa göstermesini ister. Bilgisayarın isteği gön- 
dermek için kullandığı protokol ya da format ise HTTP olarak 
adlandırılır. Bu hypertext transfer protocol (hiper metin transfer 
protokolü) ifadesinin kısaltmasıdır. İnternet adreslerinin başında 
hep gördüğünüz “http://” bu anlama gelir. 

GET, HTTP istek metotlarının en bilinen biçimidir fakat 
tek biçimi değildir. Bundan başka üç HTTP fiili daha vardır. 


m POST (GÖNDER) — bir kaynağı sunucuya gönder 
æ PUT (KOY) — bir kaynağı sunucuda güncelle 
m DELETE (SİL) — sunucudaki bir kaynağı sil 


Eğer bir web sitesinde herkese açık bir yorum yazdıysanız 
değerli fikirleriniz POST komutuyla sunucuya gönderilmiştir. 
Bir hata yapıp yorumunuzu düzelttiyseniz güncellemeniz PUT 
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komutuyla gönderilir. Yorumunuzun aptalca olduğuna karar verip 
onu kaldırmak istediyseniz tarayıcı bir DELETE komutu gönderir. 

GET, POST, PUT ve DELETE komutlarını içeren rotalar, Sinatra 
uygulamasının çalışma esasıdır. Yarattığınız her rota bir şartlı 
önermedir: “Y rotasında bir GET/POST/PUT/DELETE komutu 
alırsan X'i yap.” 

Sinatra rotaları, parametreler adı verilen değişkenler de içe- 
rir. Sinatra uygulamaları, parametreleri her bir rotada yer alan 
işlemler için genellikle girdi olarak kullanır. 

Haydi “Hello, World!” programımızı kullanıcımızı ismiyle 
karşılayacak şekilde değiştirelim. İşte bunu yapacak bir rota: 


get '*/hello/:name' do 
“Hello, #{params[:name]}!” 


end 


Bu uygulama, sunucuya rotanın “name” bölümünde ne yazı- 
lıysa ona bakmasını ve sonra da uygulamada bunu kullanmasını 
sağlayarak çalışıyor. Rota içindeki komut kullanıcıya “name” pa- 
rametresini göstermek için basit bir talimat. 

Sinatra, sizin parametrelere name gibi isim vermenizi sağlıyor 
fakat ayrıca her şeyi içerebilen “splat” adlı bir joker parametre 
de bulunduruyor. Değişiklik yaptığımız “Hello” uygulamasında 
bunu şöyle kullanırız: 


get “/hello/*' do 


“Hello, #{params[:splat]}!” 
end 
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Bu çok iyi. İsim verilmiş parametrelerde ya da jokerlerde 
bazı zekice rotalar yaratabilirsiniz. Yarattığınız rotalar, Sinatra 
uygulamanızın nasıl çalışacağını belirler. 

Hedef performans seviyeme ulaşmamı sağlayacak bir program 
yazma işini halletmek için bu kadar bilgi yeter. Kullanıcının 
GET isteklerine karşılık olarak uygulamanın ona göndereceği 
gerçek dosyaları Jekyll yarattığına göre, tek yapmam gereken 
bu dosyaları kabul eden birkaç rota yazmak, sistemdeki doğru 
dosyayı bulmak ve bunu okuyucuya ulaştırmak. 

Jekyll'ın kılavuzuna göre, program bitmiş web sayfalarını 
sayfa için rota Jekyll tarafından otomatik olarak üretiliyor. Eğer 
web sitemizin About sayfasının http://örnek.com/about ad- 
resinde bulunabilmesini istiyorsak Jekyll dosyalarımızda bir / 
about rotası oluştururuz ve program bu dosyayı web sitemizin 
kök klasöründeki site/about/index.html'nin içinde yaratır. 

Bu da kullanıcının GET isteğine karşılık bir dosyayı okuya- 
bilmek için Sinatra'nın içinde yeni bir rota yaratmam gerektiği 
anlamına geliyor. Bu da işte şöyle bir şey: 


# Index handler 


get '/?' do 
## File.read(“ site/index.htmi”) 
end 


# Post handler 


get '/*/?' do 
## File.read(“_site/#{params[:splat]}/ index.html”) 
end 
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File.read(*) Ruby'nin içinde hazır bulunan bir komut. File 
bir nesne ve .read bir yöntem. Kullanılışı hiç dolambaçlı değil: 
(©) kısmının içine giren şey programın okumasını istediğiniz 
dosyanın konumu. Çok kolay. 

Peki ya dosya yoksa? Bu bir kural dışı durum komutu gerek- 
tiriyor ve Sinatra'nın içinde hazır iki temel hata rotası bulunuyor: 
not found ve error. Her iki rotanın da aynı hata sayfasına 
dönmesini sağlayalım: 


not found do 
## File.read(“ site/error/index.htm1”) 
end 


error do 
File.read(“ site/error/index.htmi”) 
end 


Diğer her şey aynı kalıyor. config.ru ya da Gemfile'da hiçbir 
değişiklik yapmayacağım. Sadece programın Git deposuna yeni 
rotalar ekleyeceğim, değişiklikleri uygulayacağım, sonra güncel- 
lenmiş programı Heroku'ya süreceğim. Tamamdır. 

Güncellenmiş programımızı çalışırken görmek ister misiniz? 
PersonalMBA.coml'u ziyaret edin; site şimdi WordPress yerine 
tam da bu programı kullanarak Jekyll çalıştırıyor. Web sitem 
siege adı verilen bir yükleme testi programı kullanarak artık 
aynı anda iki binden fazla okuyucuya hiç zorlanmadan hizmet 
edebiliyor. Sayfa taleplerinin çoğu on sekiz ila yirmi beş mili- 
saniye içinde karşılanıyor, dolayısıyla sayfam artık yoğun trafik 
yüzünden çökmeye karşı tamamen koruma altında. 

Çalışan ilk web uygulamam tamamlandı. Bu adımları nasıl 
atacağımı öğrenmek bir saatimi, web sayfası bilgi ve desenlerini 
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WordPress'ten Jekyil'a nasıl aktaracağımı öğrenmek ise ikinci 
bir saatimi aldı. 

Bütün işin tamamlanma süresi, araştırmalarım ve program- 
lama kavramlarını incelemem dâhil yaklaşık on saat. Fena değil! 


Uygulama #2: Godex, Bir Kişisel Not Veri Tabanı 


İlk uygulamam çalışıyor, hem de iyi çalışıyor. Basit ama bu du- 
rumda büyük yararı var. Daha az hareketli parçaya sahip olması 
programın bozulma olasılığını da azaltıyor. 

Haydi biraz daha karmaşık bir şeye bakalım. 

Daha önceki veri tabanı bahsimizi hatırlıyor musunuz? Basit 
web sayfaları kendi kendilerini güncelleyemez, bu yüzden bilgi 
de kaydedemez. İlk uygulama sadece dosyalar statik olduğu için 
çalışıyor; statik dosyalar değişmez. Dosyalarda herhangi bir deği- 
şiklik ayrı bir program olan Jekyll vasıtasıyla yapılıyor. Uygulama 
hızlı ve istikrarlı çünkü bir veri tabanına dayalı değil. 

Gelelim veri tabanı kullanan uygulamalara. Veri tabanları 
genel olarak web sayfalarının büyük bir bölümünü oluşturur, bu 
yüzden nasıl çalıştıklarını anlamam lazım. Nasıl çalıştıklarını 
öğrenmek için bir veri tabanına bağlı bir proje üzerinde çalış- 
mam gerekiyor. 

Her gün kullandığım uygulamalardan biri, 37signals tarafın- 
dan geliştirilen Backpack.” Backpack'in başlıca yararı her şeyden 
epeyce bulunduran “sayfalar” yaratması: metinler, listeler, fotoğ- 
raflar, dosyalar vesaire. Backpack'te bir sayfaya bilgi kaydettiğin 
zaman daha sonra herhangi bir bilgisayardan ona erişebilirsin 
çünkü bilgilerin hepsi uygulamanın veri tabanında kayıtlıdır. 

Merak ediyorum: Benzer bir şeyi ben de yaratabilir miyim? 
Denemeye değer... fakat nasıl başlayacağım? 
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Jekyll araştırması yaparken, Jekyll’, yaratan programcı Tom 
Preston-Werner'ın “Readme Driven Development”* (Readme 
Güdümlü Geliştirme} adlı bir makalesini okumuştum. Makalenin 
ana fikri, birkaç yılda bir yazılım endüstrisini kaplayan proje 
yönetimi heveslileri dalgasının aksine bir uygulama yaratmanın 
en iyi yolunun hiçbir şey yapmadan önce bir Readme (Beni Oku) 
belgesi yazmak olduğuydu. 

Readme, programcıların uygulamanın kök klasörüne kodla 
birlikte dâhil ettikleri bir dosyadır. Dosya, programın nasıl ku- 
rulacağı, yapılandırılacağı ve kullanılacağı hakkında bilgi içerir. 

Birçok program kendinden açıklamalı olmadığı için Readme 
dosyaları önemlidir. Bir miktar bilgi olmadan bir programın 
nasıl kullanılacağını çözmek genellikle zordur. Kendi kendinize 
öğrenebilmek için bilgileri kodun içinde arayıp bulmaya çalış- 
mak, orijinal programcı tarafından yazılmış ayrıntılı bir açıklama 
kadar etkili olamaz. 

Tom, kodlamaya başlamadan önce kendi programınızın Re- 
adme dosyasını yazmanın en iyisi olduğunu savunuyor. Birçok 
programcı önce kodlayıp sonra (belki) Readme'yi yazıyorlar. Bu 
kaçırılmış bir fırsattır çünkü ilk önce bilgilendirmeyi yazmak, 
programın tam olarak nasıl çalışacağını görmenize yardımcı olur. 
Readme bir belgeleme aracı olduğu kadar bir tasarım aracı da 
olabilir. 

Bu bana mantıklı geliyor. Kendi Kendine MBA üzerinde 
çalışma sürecinde öğrendiğim ürün geliştirme tekniklerinden 
biri, bir teklifi hazırladıktan sonra değil de hazırlamadan önce 
bir satış kopyası yazmaktı. Potansiyel müşterilerin ne istediğini 
bilerek ve satış kopyanızda bunlara yer vererek, müşteri çekmek 
için ürününüzün nasıl olması gerektiğini daha net anlarsınız. 
Pazar araştırması teklifin geliştirilmesi hakkında da bilgi verir. 
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Bir defter alıp uygulamanın yapmasını istediğim şeyleri ve 
uygulamada bulunmasını istediğim nitelikleri yazdım: 


m Program basit bir başvuru ve not alma uygulaması. 

m Uygulama tek bir kullanıcı için tasarlanmış. 

mw Uygulama sayfa kayıtlarını oluşturmak, kaydetmek, gün- 
cellemek ve silmek için Sinatra ve veri tabanı kullanıyor. 

m Uygulama kullanıcının bold, italik, başlık vesaire gibi 
değişik formatları bulunan sayfalar yaratmasına olanak 
sağlıyor. 

m Uygulama, ona erişmek için parola gerektiriyor ve bilgiyi 
veri tabanında mümkün olduğunca güvenli saklıyor. 

s Uygulama güzel görünüyor. 

m Uygulama, Heroku ya da benzeri barındırma sunucularına 
kolayca yüklenebiliyor. 


Bu uygulama esas olarak başvuru bilgileri, listeler ve ben- 
zerleri için kullanılacağından dolayı adını “kitap” anlamına gelen 
Codex koyacağım. 

İnternet programlama terminolojisinde bu tür uygulama- 
lara “CRUD?” deniyor. Açılımı ise Create, Read, Update, Delete 
(Oluştur, Oku, Güncelle, Sil). Bu fonksiyonların temelde GET, 
POST, PUT, DELETE ile aynı şeyler olduğunu söylemekte fayda 
var, dolayısıyla bu tür bir uygulamayı Sinatra rotaları kullanarak 
oluşturmak kesinlikle mümkündür. Büyük fark, bir veri tabanının 
da işleme katılmasıdır. 

Heroku'da ne çeşit veri tabanı seçenekleri mevcuttur? Bil- 
miyorum. Kılavuza geri dönelim. 

Heroku, varsayılan olarak Postgres” adlı bir veri tabanı 
kullanıyor. Her yeni uygulamaya varsayılan olarak küçük bir 
geliştirme veri tabanı yerleştirilir. Bana uyar ama bunu nasıl 
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kullanacağım ve programı kendi bilgisayarımda test etmek için 


ne kullanacağım? 


DataMapper'a Giriş 


Bu soruların cevabını bulmak için Stack Overflow'u araştırmaya 
karar verdim. DataMapper” adlı bir kütüphane kullanmanın 
bu tür bir geliştirmeyi çok daha kolaylaştırdığı konusunda fikir 
birliği vardı. 

DataMapper, object relational mapper (nesne ilişkisel eşle- 
yici) adı verilen bir program türüdür. Genellikle ORM olarak 
kısaltılır. ORM'ler, programcılar için zorlayıcı bir sorunu çözerler 
çünkü veri tabanları daha çok kendi dillerini kullanır. Bu dil 
programcının uygulamayı yaratırken kullandığı dilden farklıdır. 
En çok bilinen veri tabanı dili 50U'dir8 fakat yüzlerce başka 
dil daha vardır. 

Diyelim ki Amazon.com için çalışan bir programcıyız ve 
Harry Potter serisinin yazarı J. K. Rowling'in kitaplarının bir 
listesini oluşturmak istiyoruz. SQL komutu şöyle olacaktır: 


SELECT * FROM Book WHERE author = “J.K. Rowling” 
ORDER BY title; 


Bu komut, kitap veri tabanı içindeki yazar alanından “J. 
K. Rowling” içeren bütün kayıtları toplayip başlıklarına göre 
alfabetik sırayla bize getirir. 

Maalesef, SOL ya da başka bir veri tabanı sorgusu dilini 
kullanarak Ruby gibi programlama dilleriyle güzelce oynamak 
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karmaşık gelebilir. Tek dille program yazmak yeterince zorken 
aynı anda iki dille birden yazmanın zorluğunu düşünün. 

İşte ORM'ler burada devreye girer: Programcının kodlamayı 
bir dilde yazmasına olanak verilir ve daha sonra ORM bu dili veri 
tabanının diline tercüme eder. Bu çok daha kolaydır. 

O zaman DataMapper, Ruby kullanarak veri tabanlarıyla 
iletişim kurmayı kolaylaştıran bir kütüphanedir. DataMapper 
yaratma, okuma, güncelleme ve veri tabanı kayıtlarını silme gibi 
çok sayıda özelliği halihazırda içinde barındırır. 

DataMapper bir süredir kullanıldığına ve iyice test edildi- 
gine göre birçok durumda kendi veri tabanı kodunuzu yazmayla 
uğraşmaktan daha güvenilirdir. 

DataMapper aşağıdaki şekilde yüklenen bir gem olarak 


bulunur: 
$ gem install data mapper 


DataMapper çok büyük bir kütüphane olduğu için parça 
parça yüklemek de mümkündür. Bu kavrama “modülerlik” denir 
ve iyi programlamanın alametifarikasıdır. İşte size bütün gemleri 
yükleyen bir komut: 


$ gem install dm-core dm-aggregates dm-constraints 
dm-migrations dm-transactions dm-serializer dm- 
timestamps dm-validations dm-types 


Kütüphanenin tamamını yüklemek yerine sadece prog- 


ramınızın kullanacağı bölümlerini yükleyebilirsiniz. Bu daha 
yararlıdır. 
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DataMapper yüklendiğine göre, (1) bir veri tabanıyla konuşmak 
ve (2) istediğim bilgileri kaydedecek ve toplayacak veri tabanını 
kurmak için onu nasıl kullanacağımı öğrenmeliyim. 
Heroku'nun Postgres kılavuzuna göre, aşağıdaki komut 
Sinatra uygulamamın veri tabanıyla konuşmasını sağlayacak: 


DataMapper.setup(:default, ENVİ'DATABASE URL') || 
“sglite3://#(Dir.pwdy/database.db”) 


Bu durumda || işareti “veya” demenin bir başka yolu. 
ENVI'DATABASEURL') ise Heroku'nun uygulamanızın veri 
tabanı yerine kullandığı bir değişkendir. Eğer bu veri tabanı 
mevcut değilse ikinci seçenek olan Sqlite adlı veri tabanını 
kullanacaktır.” 

Sglite, Mac bilgisayarlarda varsayılan olarak yüklüdür, öyleyse 
kullanıma hazırdır. Eğer bu iki gem'i yüklersem DataMapper 
hem Postgres hem de Sgtite ile konuşabilir: 


$ gem install dm-sglite-adapter dm-postgres-adapter 


Bu demektir ki benim uygulamam Heroku üzerinde çalı- 
şırken Postgres fakat kendi bilgisayarımda çalışırken Sglite 
kullanacak. Her iki durumda da veri tabanları farklı dil ko- 
nuştukları halde benim kodum aynı olacak. Gerçekten harika. 

Bu uygulamayı kendi bilgisayarımda çalıştırmak demişken... 
bunu nasıl yapacağım? 
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Pow! 


Bu tür bir uygulamayı kendi bilgisayarımda yerel olarak nasıl 
çalıştıracağım konusunda bilgi için Stack Overflow ve Hacker 
News'u taradım. Şansıma, birkaç seçenek var. Görünen o ki Ter- 
minal'e bir komut girdiğimde uygulamayı çalıştıracak Foreman 
ya da Shotgun gibi kütüphaneler indirebilirim ya da programı 
sürekli çalışır tutan bir program yükleyebilirim. 

İkinci seçenekte bir “Mac OS X için sıfır kurulum Rack 
sunucusu” olan Pow” adlı program var. Site, bilgisayarıma yerel 
geliştirme hizmetini bir dakikadan daha kısa sürede kurmayı 
kolayca sağlayacağına söz veriyor. Bence muhteşem! 

Pow yüklemek on saniye sürüyor; uygulamayı indirmek ve 
kurmak tek bir Terminal komutu gerektiriyor. Bir kez kuruldu 
mu, programınızı Pow'a bağlamak için bir komut veriyorsunuz 
ve Pow bunu kendi cihazınızda çalıştırmanıza olanak sağlıyor. 

Bu işlemi daha da kolaylaştıran Powder“ adlı bir Ruby gemi 
var: 


$ gem install powder 

Gem yüklendikten sonra Pow'u yüklemek için bunu çalıştırın: 
$ powder install 

Sonra uygulamanızın kök dizinine girin ve şu komutu verin: 
$ powder link 

Hepsi bu kadar. Benim kök dizinimin adı “codex”, dolayı- 


sıyla uygulamam artık kişisel bilgisayarımda http://codex.dev 
adresinde çalışıyor ve işlemlerimi de test edebiliyorum. 
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Bir değişiklik yaptığım takdirde bu komut programı yeniden 
başlatıyor: 


$ powder restart 


Gayet kolay. Şimdi programı yazmaya başlayabilirim. Her 
akşam kod yazmaya bir buçuk saatimi ayırıyorum ve program 
tamamlanana kadar böyle devam edeceğim. 


Kodla, Test Et, Gözden Geçir 


Bu noktada, ne yaptığımı ve nasıl yaptığımı anlatacağım. Bu 
süreci takip etmek istiyorsanız kodun tamamını https://github. 
com/first20hours/codex adresinde bulabilirsiniz. 

İşte, tamamladığımda uygulamamın bu şekilde görünmesini 
istiyorum: 


Home 


Codex: Home List al pages pagai: -Na Piei 
“What 13 the aim of philosophy? To be cear-hoaded rather than confused; 
tucid rather than obscure; rationai rather than otherwise; and to be neither Sidebar 
more, nor less, sure of things than is justiftable by argumeant or evldence, Ta 
is In tho sidotar, 
That is worth trying for." - Geoffrey Warnock ia 
Fonnating 
Most important Tasks ; i 
1. Rend a bok. 48 Header? 
2. Graeery-eheppinge sos Hasder8 
3. Teke over the world. 
wTextex Bold 
Test, Emphasis 
Self-Reliance - Ralph Weklo Emerson Tartar Seike 
> Quotation 
There ls a dme İn every man's aducation when he arives at the conviction that. envy Ia tist 
ignorance; that kitation is suicide; thet he must take himmeli tor better, for worse, an his Teulet 
partion; that though the wide universe is full of good, no kemel of nourishing com can come 4. Numbered List 
to him but through his tot bestowen an fht piot of gound which is giren to him to tiil. The A x 
power which rekl in him ia naw in rature, and none but he knows what that is which he gin LLM tea 1T Lanke 
can do, ror doss he know unti he has tried. ÇALLI Uparh/img. jpo) image 
Not for nothing ane face, one character, one fact, makes much impression on hinm, and -~ ~ ~ Horizanlaj Divider 
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Tasarımın üç kısımdan oluştuğunu fark etmişsinizdir: te- 
pede bir gezinme çubuğu, ana içerik alanı ve kenar çubuğu. Bu 
temel tasarımı, Twitter'da çalışan Mark Otto ve Jacob Thornton 
tarafından yaratılmış Bootstrap* kullanarak oluşturdum. 

Sıfırdan bir web tasarımı yaratmak yerine Bootstrap, önceden 
yazılmış ve kullanılması serbest bir HTML ve CSS kütüphanesidir. 
Bootstrap kullanmak epey zaman kazandırır: Bir uygulamanın 
benzemesini istediğiniz tasarımının temel bir prototipini günler 
yerine dakikalar içinde oluşturabilirsiniz. 

Bu uygulamanın temel birimi bir “Sayfa”dır (Page) ve veri 
tabanında saklanan bir kaydı gösterir. Sayfa bilgisi ana içerik 
alanına gider. Veri tabanındaki bütün sayfaların listelendiği bir 
ekrana yönlendiren bir buton ve en altta da iki buton vardır. 
Alttaki ilk buton bulunduğunuz sayfayı düzenlemeye, ikinci 
buton da silmeye yarar. 

Kenar çubuğu üç temel özelliğe sahiptir. En üstte, yeni sayfa 
yaratmanız için başlık gerektiren bir model bulunur. İkincide, 
kullanıcının kenar çubuğuna eklediği ve hızlı başvuru bölümü 
olarak kullanılan sayfalar listesi yer alır. Üçüncüde, kullanıcıya 
yaygın biçimlendirme özelliklerini nasıl kullanacağını hatırlatan 
bir biçimlendirme başvuru kaynağı vardır. 

Tepedeki gezinme çubuğu oldukça basittir. Ana sayfaya bir 
link, ayrıca “Bütün sayfaları listele” ekranına ikinci bir link bu- 
lundurur. Daha sonra istersem gezinme çubuğuna başka özellikler 
de ekleyebilirim fakat şu an için sadece bu kadarına ihtiyacım var. 

Her web uygulamasının bir ana sayfası vardır, dolayısıyla 
orada ne bulundurmak istediğime karar vermeliyim. Bu durumda 
sadece veri tabanındaki Home kaydını görüntülemek istiyorum. 

Peki, bir sayfada ne bulunur? Her bir sayfa bir veri tabanı 
kaydı olduğuna ve kayıtlarda da gerçek bilgileri içeren alanlar 
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bulunduğuna göre, DataMapper'a hangi alanları kurması gerek- 
tiğini söylemeliyim. İşte kod: 


class Page 
include DataMapper::Resource 
property :id, Serial 
property :title, String 
property :content, Text 
property :lastupdated, DateTime 
end 
DataMapper.finalize 


Bu kod, sayfa adı verilen yeni tip bir nesne yaratmak için 
DataMapper programını kullanıyor. Ruby şimdi bir sayfayı her- 
hangi başka bir nesne gibi kullanabilir ve ben de sayfaları kuran, 
değiştiren ve silen yöntemleri yaratarak bunları kullanabilirim. 
Bir sayfada değişiklik yaptığımda bu değişiklik DataMapper 
tarafından veri tabanına kaydedilip saklanır. 

Datamapper.finalize komutu, bu alanlar hazırda yoksa 
uygulamaya bunları gerçek veri tabanında oluşturmasını söyler. 

Şimdi veri tabanı kurulduğuna göre, Sinatra'nın hangi rota- 
ları sunacağını belirleme zamanı. İşte şu ana kadar bildiklerime 
dayanarak hazırladığım listem: 


# Show home page 
get '/' 


# Creates new note from “new page” form 
post */' 


# Displays reguested note 
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get */:url/” 


# Edits reguested note 
get “Y:url/edit” 


# Saves user edits to note 
post '/:url/edit' 


# Deletes specified note 
delete '/:ur1/' 


# List all pages in database 
get '/al1/' 


# Error handling 
not found 
error 


Bu oldukça iyi bir liste. Uygulamam, her bir rota için ya- 
rattığım komutların etrafında dönecek. 


Sluglar, Sluglar Her Yerde! 


Veri tabanlarının biraz sihirli bilgi kartlarına benzediğini ve 
onların içinde istediğiniz her şekilde arama yapabileceğinizi söy- 
lediğimi hatırlıyor musunuz? Belirli sayfa kayıtlarını arayabilmek 
için bize bir yol lazım ve bu yüzden bu rotalar içinde :url'yi 
görüyorsunuz. url parametresinin içeriği veri tabanına hangi 
kaydı bize getirmesi gerektiğini bildirir. 
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Sayfanın başlığını parametre olarak kullanabiliriz fakat bunda 
bir problem var: Tarayıcılar web adreslerinde boşluk, büyük harf 
ve özel karakterler ($ ve 96 gibi) istemiyorlar. Sayfa başlıklarınız 
bu tür şeyleri pekâlâ içerebilir, bu yüzden onlardan kurtulmanın 
bir yolunu bulmalısınız. 

Bir web sitesini benzersiz bir şekilde tanımlayan dizilime 
slug” adı verilir. Benim sayfa slug'ım sayfanın başlığına dayanacak 
ve web adresi uyumlu olması için aşağıdaki kurallara uyacaktır: 


1. Bütün karakterler küçük harfle yazılacak. 
2. Özel karakterler bulunmayacak — sadece harf ve rakam. 
3. Boşluk bırakılmayacak — her boşluğun yerine tire konulacak. 


Bunu yapmanın yolu, sayfa başlığını kabul eden ve onu slug 
formatına dönüştüren bir yöntem yaratmaktır. Uygunsuz karak- 
terlerin yerine tarayıcının kabul edeceği işaretleri koymak için 
düzenli ifadeler (regular expressions) adlı bir programlama yöntemi 
kullanılır. Bu program dizilim içerisinde kurallara uygun metni 
bulur ya da dönüştürür.“ 

Düzenli ifadeler biraz gizemli olabilse de yaygın olarak kul- 
lanılıyor, dolayısıyla şablon bir örnek bulabildim. İşte yöntemim: 


# Converts page name into post slug 
def slugify(content) 


content.downcase.gsub(/ /, '-').gsub(/(7a-26-9-J/, 
“).sgueeze('-') 
end 


Şimdi “Sayfa Başlığı” şeklindeki bir dizilimi “sayfa-başlı- 
gı'na dönüştürerek onu bir web adresinde kullanıma uygun hale 
getirecek slug metodunu uygulayabilirim. 
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Ayrıca sayfanın başlığının yanı sıra slug'ı da kaydedip saklar- 
sak :url parametresini kullanarak sayfa kaydını geri getirmekte 
kullanabiliriz. 

Bu alanı DataMapper sınıfına ekledim: 


property :slug, String 


Şimdi ne zaman bir sayfa yaratırsak sayfanın başlığını slug 
haline getirebilir, veri tabanında saklayabilir ve tekrar getirmek 
istediğimizde sayfayı göstermek için kullanabiliriz. Uygulama 
hangi sayfayı göstereceğini böylelikle bilecektir. 


Sayfalar Yaratmak 


Gerekli rotalar listemi oluşturarak işe başlıyorum. “Home” rotası 
kolay: Ana sayfanın ana kaydını göstermesini istediğim için onu 
/home/ slug'ına yönlendiriyorum. 

“Sayfa yarat” rotası kenar çubuğunun tepesindeki küçük form 
ile bağlantılıdır. 

Kullanıcı, formun içindeki sayfa başlığına girer ve butona 
basar. Sistem sayfa başlığını alır ve slug haline getirir. Sonra da 
başlık, slug ve yaratma saatini veri tabanına kaydeder. Ardından, 
içinde slug'ın bulunduğu bir GET isteği gönderir ve yeni sayfayı 
gösterir. 

“Sayfa yarat” rotasında çok küçük fakat çok önemli bir ayrıntı 
var: Ya sayfa önceden mevcutsa? Zaten içinde veri varsa sayfayı 
üstüne yazdırmak istemiyorum. Kazara veri kaybı kabul edilemez. 

Şansımıza, DataMapper tam da bu meseleyi içinde hazır 
bulunan .first or create metoduyla çözüyor. Sayfayı yarat- 
madan önce DataMapper önceden var olup olmadığını kontrol 
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ediyor. Eğer sayfa mevcutsa DataMapper üzerine yazmıyor ve 
bunun yerine Sinatra tarayıcıyı yönlendiriyor. 

Problem çözüldü. 

“Görüntü Sayfası” rotası, URL deki slug'ı okuyor, kaydı veri 
tabanından alıp getiriyor, sonra bilgiyi ana içerik alanında göste- 
riyor. İleride bazı güzel sayfa biçimleri ekleyeceğim fakat şimdi 
sadece çalışmasını istiyorum. 


Sayfaları Düzenlemek 


Sayfaları düzenlemek iki ayrı rota gerektirir. Birinci rota, kulla- 
nıcının düzenlemek istediği sayfayı GET komutuyla getirir, sonra 
sayfa kaydının içeriğini kullanıcının değiştirebileceği biçimlerde 
görüntüler. 

Bu sayfaları görüntülemek için uygulama, ERB adı verilen 
sentaks şablonunu kullanır. Temel olarak HTML + Ruby komut- 
ları olan ERB, programcıları değişebilen unsurlar içeren HTML 
yazmasına olanak sağlar. ERB, sayfayı kullanıcıya göstermeden 
önce işlemden geçirdiği için şablondaki Ruby komutlarına dayalı 
olarak sayfa her yüklendiğinde sayfadaki metni değiştirebilir. 

Değişiklik ekranındaki “kaydet” butonu, sayfa kaydını gün- 
celleyen uygulamaya POST isteği gönderir. 


Sayfaları Silmek 


Sayfaları silmek biraz dikkat ister: Unutmayın, kazara veri kaybı 
kabul edilemez demiştik. Eğer bir sayfayı silecekseniz kullanıcının 
bu sayfayı silmeye gerçekten kararlı olduğundan emin olmalısınız. 
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Bunu yapmanın yanlış yolu, bir “sil” butonunu uygulamadaki 
DELETE rotasına doğrudan bağlamaktır. Bu yöntem, kullanıcı 
“sil” butonuna kazara bassa bile sayfayı siliverir. 

İki aşamalı bir işlem kullanmak daha iyi bir stratejidir. Bir 
sayfadaki “sil” butonuna basmak, kullanıcıyı silmek istediği say- 
fanın başlığını gösteren bir onaylama ekranına götürür. Eğer 
kullanıcı işleme devam etmek isterse DELETE isteğini gönde- 
ren bir onay butonuna basabilir. Eğer kullanıcı “sil” butonuna 
yanlışlıkla bastıysa “iptal” butonuna ya da tarayıcısındaki “geri” 
butonuna basabilir. 


Tüm Sayfaları Listelemek 


List All Pages (Tüm Sayfaları Listele), kullanıcıyı normal sayfa- 
lardan farklı olan /a11/ slug'ına yönlendirir. 

Tek bir kaydı alıp getirmek yerine DataMapper, veri taba- 
nındaki tüm sayfa kayıtlarını getirir. Sayfa için ERB şablonu, 
getirilen her bir sayfa için bir liste maddesi yaratan koşullu bir 
döngü içerir. Her bir madde sayfanın başlığını içerir ve o da 
sayfanın ilişkili olduğu slug diziliminde bir link olarak gösterilir. 
Linke tıklamak kullanıcıyı o sayfaya ait kayıtlara götürür. 


Uygulamayı İlk Kez Yayınlamak 


Temel unsurlar yerini buldu fakat bir problemim var: Ana sayfayı 
ziyaret ederek uygulamayı test ettiğim zaman hemen bir hata 
mesajıyla karşılaşıyorum. 

Program, veri tabanında “Home” kayıtlarını arıyor ama uy- 
gulamayı daha yeni başlattığım için bu kayıtlar mevcut değil! 
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Bunun çözümü, Rake adı verilen bir program kullanarak 
“tek seferlik bir yönetici işlemi” yaratmak. Rake programları, 
uygulamanın kök klasöründe yer alan bir Rakefile dosyası içinde 
saklanır. 

Rakefile, tıpkı normal Ruby uygulamaları gibi çalışıyor ama 
tek bir fark var: Çekirdek programınızın dışında bulunurlar ve 
komutları kendi kendinize çalıştırmanız gerekir. 

Bu da Rake'i gerçek programı resmen başlatmadan önce veri 
tabanına varsayılan bilgiler eklemek gibi işler yapmamız konu- 
sunda çok faydalı kılıyor. Rakefile içine application.rb'nin 
önemli parçalarını kopyalıyorum, sonra veri tabanında yeni bir 
“Home” sayfası yaratan bir komut oluşturuyorum. Şimdi tek 
yapmam gereken bu komutu bir kez çalıştırmak: 


$ rake setup 


Rake, “Home” sayfası kaydı yaratıyor ve uygulamam baş- 
İangıçta artık hata mesajı göndermiyor. Uygulamayı Heroku'ya 
sürdüğüm zaman, uygulamayı kullanmayı denemeden önce veri 
tabanını yerleştirmek için Rake komutunu uzaktan çalıştıracağım. 

Bu noktada bütün ana unsurlarımız yerli yerinde. Şimdi bazı 
eğlenceli şeyler ekleme vakti. 


Kenar Çubuğuna Destek Eklemek 


En başta planladığım gibi kenar çubuğuna sayfalar eklemenin bir 

yolunu dâhil etmediğimi son anda fark ettim. Bu tür bir özelliği 

koymak için Boole değişkenleri gerekiyor çünkü sadece iki değer 

var: Sayfa kenar çubuğunda gösterilmeli ya da gösterilmemeli. 
Bunu DataMapper sınıfına ekledim: 
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property :sidebar, Boolean, :default => false 


Veri tabanındaki kenar çubuğu alanına bağladığım “Kenar 
çubuğuna ekle?” onay kutucuğunun yanı sıra bir de “düzenleme” 
ekranı için onay kutucuğu ekledim. Sonra kayıtları veri tabanında 
bulmak için :sidebar = true şeklinde basit bir döngü yazdım 
ve “Tümünü Listele” sayfasına benzer olarak listeledim. 

Uygulamayı yeniden başlattım, bir kayıt değiştirdim ve bütün 
uygulama çakıldı. Hay aksi! 

Uğraştım, didindim, neyin yanlış gittiğini araştırdım fakat 
nafile. DataMapper kılavuzunu tarayıp Stack Overflow'u araştır- 
dıktan sonra Boole değişkenlerinin HTML formatıyla iyi uyum 
sağlamadığını öğrendim. Başka bir yöntem gerekliydi: 


property :sidebar, Enuml( :yes, :no J, :default => :no 


Temel olarak aynı şeyi yapmanın başka bir yolu bu. Enu- 
merate (sıralamak) sözcüğünün yerine geçen Enum komutu, bir 
seçenekler listesi yaratıyor ve form da veri tabanına hangi seçe- 
neğin kaydedileceğini ayarlıyor. 


“Markdown” Desteği Eklemek 


Şimdi sayfalarımın hoş görünen biçimlendirme özelliklerine sa- 
hip olmasını istiyorum; italik, bold karakterler ve başlıklar gibi. 

Biçimlendirme sentaksı olarak, John Gruber tarafından yara- 
tılmış çok popüler ve kullanışlı bir işaretleme dili olan Markdown'ı 
seçtim.“ Bilgisayarımdaki birkaç uygulamada bulunduğundan 
dolayı bir kullanıcı olarak Markdown'ın nasıl çalıştığını zaten 
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biliyordum. Ancak programımı onu anlayacak hale nasıl geti- 
receğimi öğrenmem lazım. 

Biraz araştırdım ve bazı Markdown gemlerinin bulunduğunu 
öğrendim. rdiscount kütüphanesini seçtim ve application. 
rb içine ekledim: 


require 'rdiscount' 


Rdiscount, Markdown formatında yazılmış metinleri HTMLye 
çeviriyor ve sonra da kullanıcının tarayıcısı bu metni uygun for- 
matta gösteriyor. Markdown dosyalarının kendi içlerinde pek 
bir özelliği yoktur; sadece belirli bir yöntemle yazılmış metin 
dosyalarıdır. 

Bu demektir ki sayfa bilgilerimi veri tabanına eklemeden 
önce Markdown'a dönüştürmek zorunda değilim. Bu sadece bir 
metin sonuçta. Tek yapmam gereken, süslenmiş formattaki metni 
ne zaman göstermek istiyorsam rdiscount'u çağırmak. İşte, 
sayfaları göstermekle sorumlu ERB şablonlarına eklediğim ve 
bu işi yapan komut: 


<% markdown(©page.content) %> 


Bu yöntem Sayfa içerik alanını özümlüyor, HTMLye çevi- 
riyor ve nihai sonucu kullanıcıya gösteriyor. Çok kolay. 


Güvenlik Eklemek 


Oturum açma bilgileri ne olacak? Eğer bu uygulamayı kullanıcı 
adı ve parola gerektirmeden Heroku'ya koyarsam veri tabanında 
sakladığım her şeyi herkes görebilecek. 


175 


İLK 20 SAAT 


Öğrendim ki modern web tarayıcıları, kullanıcının devam 
edebilmesi için kullanıcı adı ve parola sorulmasının basit bir yolu 
olan “HTTP Basic Authentication” adlı bir güvenlik protokolünü 
destekliyormuş. Eğer kullanıcı erişim bilgilerini veremiyorsa bir 
hata sayfasına yönlendiriliyor. 

İşte Sinatra'da temel kimlik doğrulamayı sağlayan kod: 


use Rack::Auth::Basic, “Restricted Area” do j|username, 
password 

(username, password) == JENV('ADMIN USER'J, ENV('ADMIN 
PASS'JJ 

end 


Bu durumda gerçek kullanıcı adı ve parolayı bir Terminal 
komutla kurabileceğim çevre değişkenleri şeklinde Heroku'da 
saklayabiliyorum. Bu, hem aynı kodu farklı uygulamalarda 
kullanabilmemi hem de size parolalarımı vermeden bu kodu 
gösterebilmemi sağlıyor! l 

Aynı zamanda Sinatra'nın neden Rack'in en tepesine kurulu 
olduğunu bilmenin önemine de iyi bir örnek. Rack::Auth::Basic 
gibi birçok kütüphane var ve istediğim herhangi birini Sinatra'yla 
kullanabilirim. Her şeyi sıfırdan yaratmakla uğraşmazsam boş 
yere vakit de kaybetmemiş olurum. 

Eklemek istediğim bir güvenlik parçası daha var: kriptolama. 
rack-ssl-enforcer gem kullanarak, bankaların internet ban- 
kacılığı işlemlerinin kişiye özel olmasını sağlamakta kullandığı 
tipte bir güvenlik önlemi olan SSL kriptolaması koyacağım: 


reguire 'rack-ssl-enforcer' 
use Rack::SslEnforcer 
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Bu kütüphane, siteye giriş için web tarayıcısını güvenli bir 
SSL bağlantısı kullanmaya zorluyor. Heroku, kendi etki alanında 
(domain) faaliyet gösteren uygulamaların varsayılan olarak SSL 
kullanmasına olanak sağlıyor. Dolayısıyla kurulacak başka bir 
şey yok.“ 


“Flaş” Mesajlar Eklemek 


Eklemek istediğim son bir özellik var. Siz bir şey yaptıktan sonra 
size “Sayfanız oluşturuldu/düzenlendi/silindi” gibi küçük mesajlar 
gösteren web siteleri gördüm. Bunu nasıl yapıyorlar? 

Biraz araştırdım ve bu işi halleden sinatra-flash adlı bir 
kütüphane buldum. Bu mesajlara “flaş” mesajlar deniyor ve bir 
sonraki sayfaya geçmeden önce kullanıcının tarayıcı çerezlerine 
küçük bir metin kaydederek çalışıyorlar. Bir sonraki sayfa yüklen- 
diğinde uygulama, çerezi okuyor ve mesajı kullanıcıya gösteriyor. 

Kütüphaneyi Gemfile ve application.rb'ye ekledim, gös- 
termek istediğim mesajları uygun rotalar içine yerleştirdim, sonra 
da ERB şablonlarımda bu mesajları gerçekten gösteren küçük bir 
kod ekledim ve bu işi hallettim. Uygulamam şimdi tamamlandı. 


Kod Tamam 


İşte en son Codex Readme dosyasının girişi: 


Ruby'yle yazılmış olan Codex, tek kullanıcı için başvuru 
niteliğinde bir web uygulamasıdır. Codex, Sinatra ve 
DataMapper'ı kullanarak basit bir Postgres veri ta- 
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banındaki sayfa kayıtlarını yaratır, kaydeder, günceller 
ve siler. Bu uygulama Heroku'ya hemen yerleştirilmeye 
hazırdır. 

Bütün sayfalar için Markdown formatlama olanağı 
vardır, böylece basit bir işaretleme diliyle karmaşık say- 
faları yazmak kolaylaşır. HTTP kimlik doğrulama ve 
tüm girişler için zorunlu SSL, bilgilerinizi güvende tutar. 
Bootstrap stilleri ise sayfalarınızı düzenli ve çekici gösterir. 


Readme dosyası, uygulamanın Heroku'ya nasıl kurulduğuna 
dair ayrıntılı talimatlarla devam ediyor. “Readme Driven Deve- 
lopment” çok iyi bir yöntemdi. 

Toplamda Codex'i kurmam on saatimi aldı. Bu da prog- 
ramlama öğrenmeye yönelik toplam yatırımımı yirmi saate çı- 
karıyor (kitabın bu bölümünü yazmam, uygulamanın kendisini 
yazmamdan daha uzun sürdü). 

Codex'i yarattıktan sonra, yaşadığım bölgede Ruby program- 
cılarının bir araya geldiği bir toplantıya katıldım ve programın 
nasıl çalıştığını anlatmaya gönüllü oldum. Geri bildirimler ol- 
dukça pozitifti ve kodun ne kadar berrak, derli toplu ve anlaşılır 
olduğuna dair övgü aldım. Katılımcılardan biri kod kalitesinin 
şimdiye kadar gördüğü, profesyonel programcılar tarafından ya- 
zılmış projelerden daha iyi olduğunu söyledi. 

Görev başarıyla tamamlanmıştır. 


İnsanın Makineyle Sınavı 


Bir şeye açıklık getirmek istiyorum: 'Tarif ettiğim işlemler çok düz 
mantık ve açık görünüyor. Çünkü şu ana kadar neyin çalıştığını 
anlattım, neyin çalışmadığını değil. 
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İşe yarayan, çalışan bir web uygulamasını kodlamak, ekstra- 
dan birkaç zorluğu olan bir yapbozu bir araya getirmeye benziyor 
biraz: Hangi parçaların bulunduğunu bilmiyorsun, bazı parçaları 
kendin yaratmak zorundasın ve eğer bir hata yaparsan yapboz 
darmadağın oluyor. 

İşte programlama sürecimin gerçekte neye benzediği: Programın 
bir kısmının nasıl çalışacağını öngördüğüm bir fikirle başladım. 
Bir kod yazdım, test ettim ve programı çökerttim. Düzeltmeye 
uğraştım. Yaptığım değişiklik programı bazen onardı, bazen 
onarmadı ve bazen de daha fazla şeyi bozdu. Ciddi bir çıkmaza 
girdiğimde hata mesajına, Stack Overflow'daki kütüphaneye ya 
da Google'a başvurup araştırma yaptım. 

Siz her şeyin ne işe yaradığını öğrenmeye devam ederken 
uygulamanız çalışmak yerine daha çok bozuluyor. Aynı zamanda 
kodunuzu bir önceki çalışan versiyonuna döndürmenize olanak 
sağlayan sürüm denetiminin değerini öğreniyorsunuz. 

Git'in ne işe yaradığını hâlâ kavrayamamış olduğumu söy- 
lediğim zamanı hatırlıyor musunuz? Şu işe yarıyor: Eğer dos- 
yalarda değişiklikler yapıyorsanız ve bir şey bozuluyorsa neyin 
bozulduğunu bulamayabilirsiniz. Çalışan bir önceki versiyona 
dönebilmek büyük bir şanstır ve bu sayede rahat bir nefes alır- 
sınız. Yapamazsanız paniklersiniz. 

Kenar Çubuğuna Ekle özelliğini kodlamaya başladığım nok- 
talarda uygulamayı bozdum. Ne yanlışlık yaptığımı bulmaya 
çalıştım ama bir türlü çözemedim. Kafamda saç olsaydı o an 
onları yolardım. 

İşte o zaman git branch (dal oluşturma) ve git merge 
(dal birleştirme) komutlarının değerini anlıyorsunuz. Çünkü böy- 
lelikle programınızın deneysel kopyalarını yaratabilir ve ondan 
sonra değişiklikleri yapabilirsiniz. Kodunuz çalışırsa geri dönüp 
esas kopya ile onu birleştirebilirsiniz. Eğer işleri berbat ederse- 
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niz deneysel dalı daha önceki çalışmalarınızı kaybetmeksizin 
silebilirsiniz. 

Programlama zordur ve bu işi berbat etmenin milyonlarca 
yolu vardır. Bilgisayar affetmez ve bozuk komutlardan etkilenmez. 
Benzer şekilde, beklenmedik sonuçlar üreten küçük ayrıntıları 
gözden kaçırmak kolaydır. “Tümünü Listele” sayfasında beliren 
ve veri tabanında bir yığın boş kayıt oluşturan bir bug'la başım 
beladaydı. 

Sayfayı her görüntülediğimde listede daha fazla hayalet sayfa 
beliriyordu ve bunların nereden geldiğini çözemiyordum. Sonunda 
“Tümünü Listele” rotasında bir bug olduğu ortaya çıktı. Veri 
tabanından kayıtları getirmek için yanlış bir komut kullanmıştım. 

Ne zaman bir şey bozduysam yeni bir şey öğrendim. Bu, 
programlamanın gizli faydalarından biridir. Bilgisayar bütün 
geri bildirim döngüleri içinde en hızlı olanıdır. Eğer yanlış bir 
şey yaparsanız bunu anında öğrenirsiniz. Eğer doğru yaparsanız 
çalışmanızın sonuçlarını derhal görürsünüz. Eğer bilgisayarınızı 
duvara fırlatma dürtüsüne engel olursanız, anında geri bildirim 
programlamayı bağımlılık haline getirebilir. 

Bu sürecin en başında hiç programlama yapamıyordum. 
Şimdi yapabiliyorum. Bütün yaptığım, gerekli zamanı birtakım 
kodları dize getirmek ve takıldığımda biraz araştırma yapmak 
için harcamaktı. 

Çabalarım bana ne kazandırdı? Bir ton şey. Programlama- 
nın ne olduğunu, neye benzediğini ve neden gerekli olduğunu 
öğrendim. Ruby'de çalışan gerçek uygulamaları sıfırdan yarat- 
mayı ve sonra da onları üretim sunucularına sürmeyi öğrendim. 
İşe yarayan yeni uygulamalar yaratmak için kullanabileceğim 
Sinatra, Heroku, Jekyil, DataMapper, Rake ve diğer çok yönlü 
araçların esaslarını öğrendim. Sorun gidermeyi ve bugları bulup 
onarmayı öğrendim. 
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Yöntemi Gözden Geçirelim 


Şimdi programlama öğrenmekte kullandığım yöntemin özünü 


gözden geçirelim: 


Hedef Performans Seviyesi — Yaratmak istediğim iki 
özel program seçtim ve tamamlandıkları zaman neye 
benzeyeceklerini belirledim. 

Araştırma — Programlamanın ve web uygulamalarının 
genel olarak ne olduğunu öğrenmeye zaman ayırdım, sonra 
da bu geniş çaplı becerileri anlaşılması ve uygulanması 
daha kolay olan küçük alt beceri parçalarına ayırdım. 
Gerekli Araçlar — Çalışmak için ihtiyacım olan tüm 
araçlara sahip olduğumdan (Ruby'nin en yeni versiyonu 
gibi) ve ihtiyacım olan diğer araçları bulup kullanabile- 
ceğimden emin oldum. 

Araştırma — Programlama bilgisiyle ilgili birkaç güvenilir 
kaynak buldum ama hazır talimatları atlayıp direkt gerçek 
programlar yaparak işin içine girmeyi tercih ettim. 
Parçalara Ayır/Pratik Yap — Her projeyi daha küçük 
alt adımlara böldüm, hangi alt adımların daha önemli 
olduğunu belirledim ve en önemli adımlardan başladım: 
programları bilgisayarımda nasıl test edeceğim ve tamam- 
lanmış uygulamaları üretim sunucusuna nasıl süreceğim 
gibi. 

Bilenlere Danışmak — Başlamak ve özgüven kazanmak 
için referans olabilecek örnekler ve eğitici yazılar okudum, 
sonra da istediğim özellikleri programlamayı öğrenmek 
amacıyla çeşitli yöntemler denedim. 

Hızlı Geri Bildirim Döngüsü — Bir hata yaptığım za- 
man program çakıldı ve bana hata mesajı verdi. Hatayı 
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onarmak için çeşitli yollara başvurdum. Problemi kendim 
çözemediğimde yardım aradım. 

m Öntaahhüt/Uygulama — Kur/test et/onar yöntemini kul- 
lanmayı programlarım tamamlanana kadar sürdürdüm. 


Geçen toplam zaman: yaklaşık yirmi saat. Bu saatlerin onu 
araştırma sürecine ayrıldı. Geri kalan on saat ise şu anda ta- 
mamlanmış ve üretime geçmiş bulunan iki uygulamanın prog- 
ramlanmasına harcandı. 


Buradan Nereye Gidiyorum? 


Bu temel projeleri tamamladığımdan bu yana, işimi yürütmeyi 
kolaylaştıracak programlara odaklanarak web uygulamaları prog- 
ramlamaya devam ettim. 

Şu anda tüm işimin kendi yarattığım yazılımlarla yürümekte 
olduğunu söylemekten gurur duyuyorum. Uygulamalarım kredi 
kartlarından para çekebiliyor, abone kaydı yapabiliyor, e-posta 
gönderebiliyor ve müşterilerimin web siteme erişimini yönetebiliyor. 

Kodlamayı öğrenerek, tekliflerimi yapmaya programlanmış 
küçük bir robot ordusuna sahip oldum. 

Bütün bu programları yazmak ne kadar zamanımı aldı? Bu 
kitapta anlattığım yirmi saat de dâhil toplam doksan saat. 

İşte size fazladan bir yarar: Ne zaman işimle ilgili sürekli 
tekrarlanan sinir bozucu bir durumla karşılaşsam kodla düşünmeye 
başlıyorum. Bu problemi çözecek bir program nasıl çalışırdı? 
Çoğunlukla, günlük hayatımı kolaylaştıracak şekilde bu süreci 
sistematik hale sokabilecek bir çözüm bulunuyor. 

Bilgisayarımı, programlamayı daha hızlı yapacak şekilde 
özelleştirmek gibi yeni taktikler de keşfediyorum. Zaman ka- 
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zanmak için metin düzenleyicide klavye kısayolları öğreniyorum 
ve kodlamayı biraz daha kolaylaştırmak için Terminal'i iTerm2 
ve 7-Shell'e yükselttim. 

Hâlâ pratik yapıyorum ve hiçbir bakımdan uzman sayıl- 
mam. Her şeyi araştırmak zorundayım; problemleri, hataları 
ve bugları çözmek zamanımı alıyor. Bu durum çoğu zaman can 
sıkıcı olabiliyor. 

Hâlâ gerçek problemleri dolambaçsız ve güvenilir yoldan 
çözebilmek için programlar yaratıyorum. Gerçekten önemli olan 
da bu zaten. 

Bilgisayarla savaşıyorum ve kazanıyorum. 


On Parmak Klavye 


Ders: Eski Alışkanlıklar Her Zaman Zor Terk Edilmez 


İyi yapılmaya değer her şey başlangıçta kötü yapılmaya değerdir. 
- RAY CONGDON 


B. noktaya kadar, daha önceden çok az tecrübe sahibi oldu- 


ğum alanlarda yeni beceriler öğrendim. Bu tecrübe eksikliği 


başlangıçta kesinlikle engel teşkil eder fakat en azından zihnim 
öğrenme sürecine aktif olarak müdahil olmuyor. 

Yeni bir şey denediğiniz anda beyniniz isyan ederse ne olacak? 

Bir beceriyi geri kazanmanın çarpıcı örnekleri de var elbette. 
Woods zaten mükemmel olan golf vuruşunu üç kez tekrarladı. 
Bazen bir şeyin nasıl yapılacağını yeni ve daha iyi bir yoldan 
öğrenmek faydalı olabilir; kısa süreli verimsizlik ve hayal kırıklığı 
gibi bir bedeli olsa bile. 
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Modern teknolojinin hızı yeniden öğrenmeyi sıradan bir 
hale getirdi: İşinizi yapmak için ihtiyaç duyduğunuz bir yazılım 
programı değişirse ya da yeni bir program bir görevi tamamla- 
manın en etkili yolu haline gelirse ne olacak? Ya yeni araçlarla 
çalışmanızı gerektiren yeni bir işe girerseniz? Becerileri yeniden 
hızlıca öğrenmek neredeyse yeni bir şey öğrenmek kadar önemlidir. 

Merak ediyorum: Gerçekten önemli olan bir şeyi yapabilmek 
için kendinizi yeniden eğitmek nasıl bir histir? 

Nasıl yapılacağını zaten bildiğim şeyleri listelemeye başladım, 
sonra listeyi tarayarak (1) zaten iyi yaptığım şeyleri ve (2) aynı 
sonucu elde etmek için birden fazla yöntem kullanılabilen şeyleri 
aradım. Uygun bir aday bulmam çok uzun sürmedi. 

Beceri? On parmak klavye kullanma. 


Klavyenin Arkasında Bir Hayat 


Üretkenlik üzerine yazılmış, dünya çapında yok satan İş Bifirici 
kitabının yazarı David Allen'a göre, işiniz herhangi bir tür bil- 
gisayar kullanmayı gerektiriyorsa performansınızı artırmak için 
yapabileceğiniz en önemli şey on parmak klavye öğrenmektir. 
Kritik eşik, dakikada altmış kelime olarak bilinir. Az hata 
oranıyla dakikada en az altmış kelime yazamıyorsanız üretken 
çalışma becerinizi ciddi olarak zedeliyorsunuz demektir. Klavye 
kullanmaya ne kadar az çaba sarf ederseniz daha önemli görevleri 
yapmak için o kadar fazla zaman ve enerjiye sahip olursunuz. 
En az on yedi yıldır, belki daha da uzun zamandır on parmak 
klavye kullanıyorum. Okulda yedinci sınıfa giden her öğrenci 
klavye kullanma dersi almak zorundaydı ve ben sıkıldığımı hatır- 
lıyorum. On parmak yazmayı zaten bildiğimden ödevleri birkaç 
dakikada tamamlıyor, geri kalan zamanımı da kelime işlemciye 
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“paragraf işareti” (M), “bölüm imi” ($) ve “interrobang” Ç) gibi 
tuhaf karakterleri nasıl yazdıracağımı çözmeye harcıyordum. 

Boş vakitlerimde bilgisayarlarla epeyce çalışma yaparak on 
parmak yazmayı öğrenmiştim. Klavye kullanma becerisini kasten 
kazanmadım, kendiliğinden oldu; hızlı ve düzgün yazmak için 
bile isteye çalışmıyordum. Sadece bilgisayar kullandım ve bu 
süreçte klavyeyle yazmayı öğrendim. 

Bu, tekniğimin çok iyi olduğu anlamına gelmiyor. Ellerim 
orta sıra üzerinde (klavyenin merkezindeki tuşlar) asılı kalmıyor, 
klavyenin her tarafında geziniyordu. En doğru yöntemle yazmı- 
yordum ama işim görülüyordu; umurumda olan tek şey de buydu. 

Klavye kullanma yöntemim mükemmel değil ama pratik. 
İş gereği bilgisayar başında çok fazla vakit geçiriyorum, hızlı ve 
düzgün yazma oranım da işleri halletmeye yetiyor. 

Ancak zaman zaman alternatif klavye düzenleriyle ilgili 
makalelere rastlıyorum. Her yıl üretilen İngilizce klavyelerin 
büyük çoğunluğunu oluşturan ve “varsayılan evrensel düzen” 
olarak adlandırılan OWER'T'Y'den farklı bir düzende yerleşti- 
rilmiş tuşlardan bahsediyorlar.? 


OWERTY'nin tamamen verimsiz, berbat bir klavye dü- 
zeni olduğuna dair tartışmalar sürüyor. Bir klavye üzerindeki 
tuşların, kullanıcının daha az çabayla daha hızlı, daha doğru 
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yazmasına olanak sağlayacak şekilde yerleştirilmesi için far 
yollar da mevcut. 

Toplam çaba önemli bir mesele: klavyede yazmanın nede 
olduğu ve azdırdığı karpal tünel sendromu ve RSI ln 
zorlanma sakatlığı), en bilinen el ve bilek rahatsızlıkları. Henüz 
fark edilebilir belirtiler göstermesem de bunlardan muzdarip 
olan birkaç yakın arkadaşım var ve hiç de hoş bir durum değil. 
Yapabilirsem bu tür rahatsızlıklardan kaçınmak istiyorum. 

Uzun yıllar boyunca yazmak, programlamak üzerine planlar 
yapıyorum ve ses tanıma, düşünce okuma gibi teknikler bilgisa- 
yarlara yerleşmediği sürece gelecekte de klavye kullanmaya devam 
edeceğim. Mümkün olan en etkin biçimde klavye kullanmayı 
öğrenmek herhalde benim büyük ölçüde çıkarıma olacaktır; kısa 
süreli kafa karışıklığı ve huzursuzluk yaratsa bile. 

Elveda QWERTY: On parmak klavye kullanmayı yeniden 
öğreneceğim. 


QWERTY Klavye Nasıl “Evrensel” Standart Oldu? 


QWERTY klavye düzeni yaygın inanışın aksine kullanıcıları 
yavaşlatmak amacıyla tasarlanmadı; bir mekanik mühendislik 
problemine çözüm olarak ortaya çıktı. 

Eski zamanlarda, bilgisayarlardan ve kelime işlemcilerden 
önce mekanik daktilolar “harf çubuğu” adı verilen küçük me- 
tal bir tuşu bir silindirin etrafına sıkıca sarılı kâğıdın üzerine 
savurup çarptırarak karakterler basıyordu. Tuşla kâğıt arasına 
mürekkepli bir şerit yerleştirilmişti. Tuş, şeride vuruyor, bu da 
kâğıda temas ederek sayfada karakterin izini çıkarıyordu. Şaryo 
koluyla silindir döndürülerek kâğıt yukarı kaydırılıyor ve yeni 
bir satıra yazmaya devam ediliyordu. 
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OWERTY daktilo düzenini icat eden kişi olarak tanınan 
C, L. Sholes, ilk prototipini 1868'de yapmıştı. Sholes, daktilo 
yaratan ilk kişi değildi; ondan önce deneyen en az elli bir mucit 
vardı. Sholes onların çalışmalarını inceledi ve yarattıkları özel- 
liklerden birçoğunu kendi tasarımına kattı.? 

Sholes'un ilk prototipindeki tuşlar mantık gereği alfabetik 
sırayla diziliydi. O zamanlar hiç kimse insanların bakmadan on 
parmakla yazmayı öğreneceğini (ya da öğrenebileceğini) aklından 
geçirmiyordu. Tuşları alfabetik sırayla dizmek, eğitimsiz kullanı- 
cıların iki işaret parmağıyla harflerin yerini kolayca bulmalarını 
sağlıyordu. 

Ancak prototip büyük bir problemle karşı karşıyaydı. Yan 
yana bulunan harflere peş peşe hızlı bir şekilde basıldığında 
harf çubuklarının birbirine takılmak gibi kötü bir huyları vardı. 
İngilizce kelimelerde sık kullanılan harfleri düşünün: AOEUI 
seslileri ve DHT'NS sessizleri. Alfabetik mekanik bir klavyede S 
ve T yan yana yer alıyor. Bunlardan birinin çubuğu aşağı inerken 
diğeri yukarı çıkıyorsa birbirlerine takılıyorlardı ve daktilo eden 
kişi de eliyle çubukları ayırmak için yazmayı bırakıyordu. 

Bu kronik sıkıntıyı düzeltmek için Sholes, Amos Densmore 
adlı bir öğretmenden yardım aldı. Densmore, İngilizcede en sık 
kullanılan harflerin hızlı ve özensiz bir çalışmasını yaptı. Sho- 
les da bu bilgilerden yararlanarak, çarpışmalarını önlemek için 
TH gibi sık kullanılan harf gruplarını klavyenin zıt taraflarına 
yerleştirdi. 

Bu strateji, sorunu tamamen çözmedi ama öyle çok geliştirdi 
ki Sholes 1872'de bu tasarımın patentini aldı.* O zamanlar daha 
çok silah üretimiyle tanınan E. Remington & Sons firması da 
Sholes'un patentini 1873'te satın aldı. 

Remington, kullanıcının büyük harf ve küçük harf basabil- 
mesini sağlayan Shift tuşu gibi birkaç mekanik yenileme yaptık- 


189 


İLK 20 SAAT 


tan sonra, tuşları QWERTY düzeninde tasarlanan daktiloları 
şirketlere pazarlamak amacıyla 1874'te seri üretime başladı. 

Daktilo satan tek şirket Remington değildi. Hammond ve 
Blickensderfer gibi başka firmalar, her biri ayrı klavye düzenlerine 
sahip makinelerle rekabete girdiler. 

O zamanlar şirket işleri esas olarak kayıt tutma ve mektup- 
laşma amacıyla yazılı evraka dayanıyordu. Daktilolar kullanıcıyı 
çok fazla el emeği harcamaktan kurtarabilirdi, tabii eğer onları 
kullanmayı biliyorlarsa. Satış yapabilmek amacıyla şirketler, bu 
tuhaf zımbırtıları kullanabilmeleri için daktilocuları eğitmek 
zorundaydı. 

Bu da ilginç bir pazar dinamiği oluşturdu: Daktilo firmaları 
işe aldıkları elemanlara daktilo yazmayı öğrettiler ve etkin bir 
şekilde iş bulma kurumlarını kontrol eder hale geldiler. Eğer iş 
insanları daktilo yazabilen birini istihdam etmek isterse onlara 
daktiloları, kullanabilen eleman hizmetiyle birlikte satan Re- 
mington'ı arıyordu. 

Zamanla, giderek daha çok şirket daktilolarla iş yapmaya 
başladıkça QWERTY standart haline gelmeye başladı. Bunu 
belirleyen bir an, bir yasa ya da bürokratik bir standart belirleme 
komitesi yoktu, sadece iş görür bir çözüme doğru kendiliğinden 
bir pazar hareketi oluştu. 

Şirketlerin daktilograflara ve daktilolara ihtiyacı vardı; Remin- 
gton her ikisini de sağlamakta iyiydi. Bir şirket yeni bir daktilograf 
ya da daktiloya ihtiyaç duyduğunda yeni bir QWERTY makine 
almak ve QWERTY bilen bir daktilograf istihdam etmek en 
etkili yoldu. Altmış yılı aşkın bir süre içinde QWERTY fiilen 
standart olarak yerleşti ve rakip klavye düzenleri yavaş yavaş 
piyasadan silindi. On yıllar geçtikçe QWERTY sessiz sedasız 
dünyaya hâkim oldu. 
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Rakip Çıktı: Dvorak 


Washington Üniversitesi'nde profesör olan August Dvorak'a 1932 
yılında Carnegie Eğitim Komisyonu tarafından yüz otuz bin dolar 
verilerek klavye düzeni araştırması yapması istendi. Bu araştırmayı 
motive eden faktörlerden biri, OWERTY'nin artık var olmayan 
bir mekanik mühendisliği problemi için tasarlanmış olduğunun 
farkına varılmasıydı. Daha iyi bir klavye tasarlanabilir miydi? 

Dört yıl sonra 1936'da Dvorak, diğer klavye düzenlerin- 
den üstün olduğunu iddia ettiği “Dvorak Simplified Keyboard” 
(Dvorak Basitleştirilmiş Klavye) için patent aldı. Bu iddianın 
dayanağı basitti: En çok kullanılan karakterler Dvorak klav- 
yesinde doğrudan doğruya kullanıcının orta sıraya denk gelen 
parmaklarının altına yerleştirilmişti. 


E 4 
5 Lias 
ei EEE yy 


En çok kullanılan sessiz harfler orta sıranın sağına, beş sesli 


harfin hepsi de soluna yerleştirilmişti. Bu sessiz ve sesli harf ay- 
rımı, daktilo kullanan kişinin sol ve sağ elleri arasındaki tuşlara 
basma yükünü eşit olarak dengeliyor, teorik olarak yorulmayı 
azaltıp hızı artırıyordu. 

Dvorak, bu yerleşimin öğrenilmesinin de kolay olduğunu 
iddia ederek, araştırmalarını daktilograf eğiten çok sayıda kurumla 
birlikte sürdürdü. Bunların en kayda değer olanları ABD ordusu 


191 


İLK 20 SAAT 


içindeydi. Sonuçlar ise karışıktı: Doktor Dvorak bu çalışmaları 
kendisi yönettiği için, sonuçlardan elde edeceği maddi kazanç 
düşünüldüğünde olumlu sonuçların çoğu şüpheliydi. 

Amerikan hükümetinin daktilograflarını eğitmekten sorumlu 
General Services Admission'ın kontrolü altında yürütülen bağım- 
sız bir araştırma, QWERTY eğitimli daktilografların Dvorak 
klavyeyle yeniden eğitildikleri takdirde eski yazma hızlarını geri 
kazanmalarının yüz saatten fazla zaman aldığını ortaya çıkardı. 
Bu çok uzun bir süreydi. Dolayısıyla araştırmacılar, hükümet 
daktilograflarının QWERTY klavye kullanmalarını standart 
haline getirmeyi tavsiye etti. Daktilo üreticileri ve şirketler de 
buna uydu. 

Dvorak klavye düzeni, ikincil bir seçenek olarak var olmaya 
devam etti fakat standart olarak başarısız kalmıştı. OWERTY'den 
daha etkili olduğuna dair birçok geçerli neden bulunduğu halde 
statükoyu değiştirmeyi başaramadı. Dvorak, uzak ara iki numara 
olarak on yıllar boyunca süründü. 


Mücadeleye Yeni Biri Ekleniyor: Colemak 


QWERTY ve Dvorak piyasada var olan tek İngilizce klavye dü- 
zenleri değil. Klavye kullananların büyük çoğunluğu OWERTY 
öğreniyor olsa da mucitler ve hobi meraklıları onlarca yıldır klavye 
tasarımında yenilikler yapmaktan vazgeçmediler. Bu alternatif 
tasarımların çoğu pek ilgi görmedi ancak 2006'da yeni bir klavye 
tasarımı, büyük ölçüde internet sayesinde, macera arayan klavye 
kullanıcılarının dikkatini çekmeye başladı. 

Hikâyesi şöyle: Bir bilgisayar programcısı olan Shai Cole- 
man, klavye tasarımı konusunda şansını denemeye karar verdi. 
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Hedefi basitti; Dvorak'la aynı etkinlikte fakat öğrenmesi daha 
kolay bir tasarım yaratmak. 

Dvorak'ın başlıca problemlerinden biri, her şeyi değiştirme- 
siydi. QWERTY ye göre her bir Dvorak harf tuşu tamamen farklı 
yerdeydi. Eğer daha önce QWERTY de yazmayı öğrendiyseniz 
değişikliğin boyutu Dvorak öğrenmeyi kâbusa dönüştürüyordu. 

Daha da kötüsü, günümüzde bilgisayarlar başlıca yazı araç- 
ları olduğundan dosya kaydetmek, metni kesip yapıştırmak gibi 
tekrar tekrar yapılan bazı işlemler kısayol tuşlarına dayanıyor. 
Belirli bir amaca hizmet eden tuş kombinasyonlarına alışıksanız 
Dvorak daha da garibinize gidebilir. Çünkü sadece harflerin 
yerleri değişmekle kalmamış, aynı zamanda tüm kısayollar da 
farklı şekillerde oluşturulmuş. 

Colemanl'ın stratejisi, aynı kısayolları devam ettirecek müm- 
kün olduğu kadar çok tuşu muhafaza etme fikrinden yola çıka- 
rak İngilizce belgelerden oluşan bol miktarda verinin bilgisayar 
analizlerini birleştirmekti. Klavyenin sol kenarı ve alt sıranın 
büyük bölümü olduğu gibi bırakıldı. Sadece en belirgin tuşlar 
değiştirildi. Değişikliklerin çoğunu Colemanlın algoritması önerdi 
ve yalnızca birkaç belirsiz tuşu onun takdirine bıraktı. 

Sonunda Coleman'ın Colemak adını verdiği yeni tasarımı, 
standart OWERTY tasarımına göre on yedi tuşun yerini de- 
giştirdi. İstatistiklere göre OWERTY'den epeyce, Dvorak'tan 
da biraz daha etkindi. En güzel yanı ise Colemak daha az tuşun 
yerini değiştirdiği için OWERTY kullanıcılarının öğrenmesi 
daha kolay olacaktı. 

Coleman, yeni klavye tasarımıyla ilgili tüm bilgilerle birlikte 
nasıl bilgisayara yükleneceği ve öğrenileceğini de içeren “cole- 
mak.conı” adlı bir web sitesi kurdu. Dvorak'ın kendi tasarımını 
tanıtmak için büyük kurumlarla yüz yüze görüşmelere harcadığı 
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masraflı çabalarla kıyaslandığında Colemak'ı tanıtma işi internet 
sayesinde epeyce ucuza mal oldu. 

Sonuç olarak, Colemak şimdi OWERTY ve Dvorak'tan 
sonra en popüler üçüncü İngilizce klavye tasarımı. Bu tasarım 
artık yeni bilgisayar işletim sistemlerinin çoğuyla birlikte geli- 
yor ve dünya çapında binlerce kullanıcısı var. On bir yıl önce 
bir meraklının kendi başına yarattığı bir tasarım olarak hiç de 
fena değil. 


Kararsızsanız Test Edin 


Tüm bu alternatif klavye tasarımları havada uçuşurken hangisinin 
en iyisi olduğuna nasıl karar vereceksiniz? 

Basit: Test edin onları. 

Modern programlama teknolojisi, klavye tasarımına yö- 
nelik farklı yaklaşımlar hakkında somut bilgiler edinmeyi çok 
kolaylaştırdı. Bilgiyi manuel olarak toplayıp test etmek yerine, 
klavye tasarımlarını sizin için analiz eden bir program kullanmak 
mümkün. Bu tür programlardan biri, Britanya Kolumbiyası'ndaki 
Genome Sciences Centre'da çalışan Martin Krzywinski adlı bir 
programcının yarattığı “carpalx”.” 

Carpalx, “belirli bir model parametre dizisinin efor oranını 
en aza indiren bir klavye düzeni bulmak amacıyla rastgele bir 
simülasyon oluşturmak” üzere tasarlanmış. Başka bir deyişle, 
carpalx farklı klavye düzenlerinin etkinliğini, onları örnek me- 
tinler üzerinde çalıştırarak otomatik olarak test edebiliyor. 

Kızywinski, carpalx'i kendi klavye düzenini test etmede 
kullandı ancak aynı zamanda onu Colemak ve OWERT'Y'yle 
kıyaslamak için de kullanarak çok miktarda geniş kapsamlı veri 
üretti. İşte buldukları:* 
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QWERTY, Colemak'a göre koskoca bir temel efor artışı 
(496193), büyük bir vuruş yolu artışı (49036) ve ciddi bir 
ceza vuruşu artışı (49016) ile burada tam bir kaybeden 
oluyor. Dvorak zaten QWERTY’ den daha gelişmiş, bu 
yüzden Colemak'la arasındaki fark daha küçük. 

Colemak, Dvorak'a nazaran (%71) orta sıra kullanımını 
daha da artırmış (9674). Bu, OWERTY'nin 9634'ünü 
çok geride bırakıyor. Colemak'ın alt sıra kullanımı ise 
Dvorak gibi 909. 

Colemak, 966 sağ el kullanımı tercihiyle el kulla- 
nımı konusunda daha dengeli (Dvorak sağ için %14 ve 
QWERTY sol için 9615). 

Colemak, her iki eli de dönüşümlü kullanmayı sağ- 
lamakta çok iyi. Hem Colemak hem de Dvorak serçe 
parmakları daha çok kullanıyor. Colemak serçe parmakları 
toplam yazma süresinin 9616'sında kullanıyor (bu oran 
Dvorak için %18 ve QWERTY için %10). Colemak 
daha kuvvetli parmaklara (işaret ve orta parmak) yük 
bindirmekte başarılı ve bunları toplam yazma süresinin 
9667'sinde kullanıyor. Bu oran söz konusu parmakları 
toplam yazma süresinin %60^nda kullanan Dvorak'a 
göre daha iyi fakat 96069'unda kullanan QWERTY ka- 
dar iyi değil. 


Kızywinski'nin verilerine dayanarak, QWERTY klavyede 


yazı yazmak Colemak klavyenin iki misli fiziksel çaba gerek- 
tiriyor. Colemak ayrıca Dvorak'ı da bu konuda hafifçe geçiyor. 
Colemak'ın standart OWERTY düzeninden, Dvorak'ın yirmi 
dört tuşuna karşılık sadece on yedi tuşu değiştirdiği göz önüne 


alınırsa bu oldukça etkileyici. 
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Tüm bu bilgiler ışığında Colemak öğrenmeye karar verdim. 
Benim çok kullandığım yaygın klavye kısayollarını tamamen 
değiştirmeyerek çaba sarfiyatını azaltmasını sevdim. 

Peki bundan sonra ne yapmalıyım? 


Colemak Neye Benziyor? 


İşte Colemak klavye düzeninin neye benzediğine dair bir görsel”: 


En çok kullanılan karakter tuşlarının yerini değiştirme- 
sine ek olarak Colemak, Caps Lock (büyük harf kilidi) tuşunu 
ikinci bir Delete (silme) tuşu haline getiriyor. Bu değişiklik, 
Colemak'ın en büyük yeniliklerinden biri. Hiç kimse (internet 
trolleri dışında) Caps Lock tuşuna devamlı ihtiyaç duymuyor 
fakat epeyce büyük bir alanı da işgal ediyor: sol el serçe par- 
mağının kolayca ulaşacağı bir yerde ve orta sıradaki A tuşunun 


kapı komşusu. 

Caps Lock tuşunu Delete tuşunun yerine koymak, kullanıcıların 
sağ ellerini orta sıradan kaldırarak uzak sağ üst köşedeki Delete 
tuşuna basmalarına gerek kalmadan bir hatayı düzeltmelerine 
olanak sağlıyor ve böylece bizi epey bir zahmetten kurtarıyor. 
Bu tek değişiklik bile OWERT'Y'ye kıyasla parmak mesafesini 
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yüzde on beş yirmi azaltıyor. Yaptığınız hataları sol serçe par- 
mağınızla düzeltmeye ne kadar çabuk alışırsanız Colemak o 
kadar verimli oluyor. 


Colemak Moduna Nasıl Geçilir? 


Bilgisayarlarda klavye düzenini değiştirmek kolaydır; sadece 
bilgisayara farklı bir klavye düzeni dosyası kullanmasını bildir- 
meniz yeterlidir. Başka bir dilde klavye kullanımına geçmekle 
aynı mekanizmadır. Bu ayar genellikle bilgisayarın ana “Sistemler 
ve Seçenekler” panelinde bulunur. 

Colemak, Mac OS X işletim sistemine 10.5 sürümü itibarıyla 
dâhil edilmiştir, dolayısıyla bir şey yüklemenize gerek yoktur.? 

Buna ek olarak TypeMatrix 2030? gibi bazı klavyelerin donanımı 
Colemak:! destekler. Klavye, Colemak'ı tanıması için bilgisayarı 
yapılandırmak yerine Colemak tuş vuruşlarını OWERTY'ye 
tercüme eder ve böylece ekranda doğru karakterler belirir. So- 
nuç olarak, bilgisayarda hiçbir şeyi değiştirmeden Colemak'ta 
yazabilirsiniz. Çok şık ve ergonomik bir klavyeye yaklaşık yüz 
dolar ödemeye razıysanız tabii.“ 

Bilgisayardaki ayarları değiştirmek işin kolay tarafı fakat 
tek engel bu değil. İngilizce klavyelerin çoğu varsayılan ola- 
rak QWERTY sistemine sahip olduğu için Colemak'a geçmek, 
tuşların üzerinde basılı harflerin ekranda görünen karakterlerle 
aynı olmayacağı anlamına gelir. Karmaşık parolalar gibi tuhaf 
karakterler dizisi yazmanız gerekiyorsa bu durum kafa karışık- 
lığı yaratır. Tuşları Colemak düzeninde yerleştirilmiş bir klavye 
nasıl bulacaksınız? 

Genel olarak iki yöntem var: Boş bir tuş takımı alacaksınız 
ya da QWERTY klavyeyi Colemak formatına dönüştüreceksiniz. 
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Yeni bir klavye satın almaya istekliyseniz TypeMatrix 2030 
gibi bazı klavyelerin hazır Colemak versiyonları bulunuyor. Ne 
var ki bu çözüm bana uymuyor: Dizüstü bilgisayar kullandığım 
için klavyeyi değiştiremem. 


Cihazımı Modifiye Etmek 


Neyse ki Apple klavyelerinin tuşlarını yuvalarından çıkarıp ye- 
niden düzenlemek kolay. Apple, hepsi aynı boyutlarda olan düz 
“Chiclet” stili tuşlar kullandığı için klavyeyi Colemak'a dönüş- 
türmek beş dakikalık bir proje oldu.” 


İnce uçlu düz tornavida kullanarak her bir tuşun sağ üst köşe- 
sini nazikçe kaldırdım ve tornavidanın ucunu içeri sokarak tuşun 
sağ kenarı boyunca aşağı kaydırdım. Tornavida tuşun kenarında 
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yarıya geldiğinde tuş, klavyenin içinde takılı “makas” mekaniz- 
masından kurtulup dışarı fırlıyor. bastırınca da geri yapışıyor. 

Bu işi bir kez kavradığınızda değiştirilmesi gereken tuşları 
çıkarmak çok kolay. Daha sonra tuşları doğru yerlerine yerleştir- 
mek için bir Colemak şeması kullandım. Tek yapmam gereken 
nazikçe bastırmak oldu ve tuşlar kalıcı bir şekilde yerlerine oturdu. 

Bu basit bir işlem fakat dizüstü bilgisayarımın garanti bel- 
gesini geçersiz kıldığını söylememde yarar var. Güvenlik açısın- 
dan bunu ilk önce yedek bir Apple kablosuz klavyeyle denedim 
ve işlem tamamen içime sindikten sonra MacBook Air'ımdaki 
tuşları değiştirdim. 

Şimdi dizüstü bilgisayarımda yerli bir Colemak klavye var. 
Nasıl da muhteşem bir his! 

Pratik çalışmayı desteklemek için ortamı değiştirmeye biraz 
zaman ayırmanın bir örneği bu. Artık klavyem Colemak oldu- 
ğuna göre sistem değişikliği yapmak daha kolay olacak. Hangi 
tuşun nerede olduğunu hatırlamakta zorlanırsam gerektiğinde 
klavyenin üzerine bakabilirim. 


Ne Kadar Hızlı Yazıyorum? 


Klavyem artık hazır olduğuna göre büyük değişikliği yapmaya 
yaklaştım. Ancak yola devam etmeden önce şu anda ne kadar 
hızlı yazdığıma dair bir fikir edinmem gerekiyor. Böylece hedef 
performans seviyemi belirleyebileceğim. 

Bu durumda hedef performans seviyem basit: QWERTY deki 
yazma hızımı Colemak'la mümkün olduğu kadar çabuk geri 
kazanmalıyım. Yazma hızı benim işimi kısıtlayan bir faktör ol- 
madığı için bu hızı aşmayı düşünmüyorum. Sadece daha az çaba 
harcayarak alıştığım şekilde yazabilmeyi istiyorum. Değişikliğe 
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geçmeden önce öğrenmem gereken tek bilgi klavyeyle yazma 
hızım. Dolayısıyla internette temel bir yazma hızı testi buldum.” 

Test çok basit: “Start” butonuna bastığınızda program size 
eski bir kitaptan rastgele yüz sözcük gösteriyor. Göreviniz bu 
örneği mümkün olduğu kadar hızlı ve en az hatayla yazmak. 
Bitirdiğinizde “Stop” butonuna basıyorsunuz ve program size 
klavye yazma hızınızı ve hata oranınızı söylüyor. 

Benim planım, testi ilk önce QWERTY kullanarak yapmak 
ve daha sonra Colemak'a geçtiğimde testi tekrarlamak. Amacım 
sadece nereden başladığımı görmek. Start düğmesine basıyorum 
ve klavyeyle yazmaya başlıyorum. 

Bitirdiğimde Stop düğmesine bastım ve sonuçlarımı aldım: 
dakikada altmış bir kelime, yüzde yüz doğruluk, sıfır hata. Hiç 
fena değil. Tam da David Allen'ın tavsiye ettiği eşikte yazıyorum. 
Sürat canavarı değilim ama işimi görebilecek kadar iyi yazıyorum. 

İhtiyacım olan her şeye sahibim: Ne kadar hızlı yazdığımı 
biliyorum, klavyem Colemak modunda ve işletim sisteminde bu 
düzeni nasıl aktive edeceğimi biliyorum. Benim için kurulacak 
başka bir şey kalmadı. 

İşte bu kadar. OWERTY'yi geride bırakmaya hazır mıyım? 


Değişim Vakti 


Şimdi ya da asla. Bilgisayarımı Colemak moduna getiriyorum 
ve ayarlar panelini kapatıyorum. Şimdiden sonra, bu deneyi ta- 
mamlayana kadar OWERTY'yle hiçbir şey yazamayacağım. 
Web tarayıcımda hâlâ yazma testi açık. Mouse'la krono- 
metreye tıklıyorum ve yazmaya başlıyorum. 
İşte ilk izlenimim: #%&@. 
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Aşırı duygusal davranıyor olabilirim ama beynimin bir bölümü 
yerinden çıkarılmış gibi hissediyorum. 

Kelimelerin beynimden bilgisayara çabasız bir şekilde akma- 
sına alışığım. Şimdi ise bu tuşların hiçbirinin yerini bilmiyorum. 
Çoğunu arayıp bulmam gerekiyor; OWERTY»'ye göre yeri de- 
gişmeyen tuşları bile. Çünkü artık hiçbir anlam ifade etmiyorlar. 

Ekranda bir şeyler görüyorum ve parmaklarım bilinçsizce 
hareket ediyor, bu yüzden anlamsız şeyler yazıyorum ve sonra 
silmek zorunda kalıyorum. Basit kelimeleri yazmak birkaç sa- 
niyemi alıyor ve Delete tuşunu aşındıracağımdan endişeliyim. 

Her kelime yeni bir mücadele. Saate bakıyorum ve iki cüm- 
leyi birkaç dakikada yazabilmişim. Yolun yarısında bile değilim. 
Ciddi olarak vazgeçmeyi düşünüyorum fakat zorlamayı tercih 
ediyorum. Dakikalar geçiyor, neredeyse on kez vazgeçmenin 
eşiğine geliyorum. 

Sonunda yüz kelimeyi yazmam yirmi dakika sürdü. Yeni 
hızım: dakikada beş kelime. 

Ölmek istiyorum. 

Geçimimi sağlamak için yazıyorum ve programlamayı yeni 
öğrendim. Şimdi ikisini de yapamıyorum. E-postaları nasıl ce- 
vaplayacağım? İşlerimi nasıl halledeceğim? Ne yaptım ben? 


Kendi Kendimin Düşmanıyım 


Birçok insanı yeni bir klavye düzenini öğrenmekten alıkoyan 
esas engel budur. Klavye değiştirmenin teknik yanları duygusal 
yanlarına kıyasla devede kulak kalıyor. 

Bir görevi yerine getirirken belli bir hız ve kolaylığa alışkın- 
sanız bu seviyenin altındaki her şey berbat görünür. Klavyede yazı 
yazma konusunda da özellikle geçerli: Eğer çaba göstermeden 
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yazmaya alışıksanız ve bu işlem ansızın büyük çaba gerektirmeye 
başlıyorsa zorlamaya devam etmek dosdoğru acı veriyor. Daha 
da kötüsü, bir şeyleri alışık olduğunuz yoldan yapmaya geri dö- 
nerseniz her şeyin yeniden iyi olacağını bilmek. 

Zihnimiz burada bize yardımcı olmuyor: Beynimizin, şu 
anda yaşadıklarımızın gelecekte de bu şekilde sürüp gideceğini 
varsaymak gibi inatçı bir eğilimi var. Şu anda beynim yerinden 
fırlayacak gibi. Eğer dakikada sadece beş kelime yazabiliyorsam 
bir daha asla çalışamam! Kariyerimin sonu olur! Ailem aç kalır! 

Bu doğru değil elbette ancak o anda doğruymuş gibi hissediliyor. 
Bu duygusal deneyim, öğrenmenin önündeki en büyük engel. 

Bilgisayarı kapatıyorum, bir defter ve bir kalem alıyorum. 
Colemak'ta iş görür bir yazı yazma hızına erişmek için bir plan 
yapmaya ihtiyacım var, hem de hemen. 


Yeni Konumları Beynime Tanıtmak 


Gündemin ilk ve en zorlayıcı maddesi şu ki tuşların yerlerini 
bilmiyorum. Elbette kâğıda basılı bir referans şemam var ve 
Colemak formatındaki tuşların fiziki yerlerini klavye üzerinde 
gösteriyor fakat beynim şu an için bir harfi belirli bir parmak 
hareketiyle basma arzusunu konumlandıramıyor. 

Önceliğim, beynimin yeni klavye düzenini motor becerilere 
yönlendirmesine yardımcı olmak. Mümkün olduğu kadar çabuk 
iş görür düzeyde yazmam lazım. 

Neyse ki insanlar onlarca yıldır bakmadan yazmayı öğren- 
dikleri için bu konuda yardımcı olabilecek çok gelişmiş ticari 
araçlar var. Mavis Beacon" ve Typing Trainer" gibi on parmak 
klavye kullanmayı öğreten kılavuzlar piyasada mevcut ve çok 
pahalı da değiller. 
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Ne yazık ki bu programlar, müşterilerin standart klavye 
düzeni kullanmak istediklerini düşünmek en güvenli seçenek 
olacağından OWERT'Y klavye öğrenmek istediğinizi varsayıyor. 
Bu dersler genellikle orta sıradaki tuşlardan başlıyor. QWERTY 
orta sırası ile Colemak orta sırası farklı olduğu için OWERTY 
kılavuzları bana yardımcı olamaz. 

Dvorak bir süredir piyasada olduğu için onu destekleyen 
bazı programlar var fakat Colemak yeni sayılır. Bir tür kılavuz 
kullanmak herhalde iyi bir fikir ama Colemak'ı destekleyen bir 
tanesini bulmalıyım. 

Şansıma, bunun için bir yol var. Programlama araştırmala- 
rım sırasında Hacker News'ta gezinirken, Rye Terrell tarafından 
yaratılmış açık kaynak bir on parmak klavye öğretici olan Key- 
zen” ile ilgili bir gönderiyle karşılaşmıştım. Terrell, Keyzen'i 
programcıların hızlı klavye kullanmayı öğrenmelerine yardımcı 
olsun diye geliştirmiş. Program, standart bir web tarayıcısında 
çalışıyor ve parantez, köşeli parantez ve bölme çizgisi gibi az 
kullanılan karakterleri de içeriyor. Bunlar programcıların çok 
kullandığı fakat çoğu on parmak klavye öğreticinin es geçtiği 
karakterler. Terrell, Keyzen'in kaynak kodunun tamamını Git- 
Hub'a koymuş ve diğer programcıları bunu kullanmaya veya 
modifiye etmeye davet etmiş. 

Programın kendisi epey kolay: Orta sıradaki harflerle baş- 
layan yedi karakterlik bir karakter dizisi gösteriyor. Göreviniz 
o karakterleri o sıralama ile yazmak. 

Siz tuşlara bastıkça program ses efektleri çıkarıyor. Doğru bir 
karakter /:4 diye klasik daktilo sesi çıkarıyor, yanlış bir karakter 
ise şak diye bir ses çıkarıp karakteri kırmızı renge çeviriyor. 

Bir karakter dizisini tamamladığınızda program yeni bir 
dizi gönderiyor. Eğer bir karakteri yanlış basarsanız program 
o karakteri otomatik olarak daha sonraki dizilerde de karşınıza 
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çıkarıyor. Üç dizi karakterin hepsine art arda doğru bastıysanız 
çok tatmin edici bir “ding” sesi duyuyorsunuz ve bu da bir üst 
seviyeye geçtiğiniz anlamına geliyor. Keyzen, daha sonra yeni 
bir karakter sunuyor ve antrenman devam ediyor. 


Keyzen'i Modifiye Etmek 


Keyzen de on parmak klavye öğreten programların çoğu gibi 
varsayılan olarak OWERTY'yi destekliyor. Ancak açık kaynak 
bir program olduğu için onu Colemak öğrenmeye uygun hale 
getirecek şekilde modifiye edebilirim. 

Programlama pratiğim çok işe yarar hale gelmek üzere. 

Keyzen kaynak kodunun bir kopyasını çıkardım, sonra bil- 
gisayarımdaki program dosyalarını açtım. Programın kendisi çok 
basit. Bu yüzden programın hangi karakterlerin gösterildiğini 
kontrol eden bölümünü bulmak ve onları istediğim şekilde ye- 
niden düzenlemek de kolay oldu. 

Orijinal program ilk önce OWERT'Y'nin orta sırasındaki 
karakterleri getiriyor, işaret parmaklarıyla işe başlıyor ve orta 
sıra tamamlanana kadar karakterleri ekliyordu. Sonra üst sıraya 
gelip klavyenin ortasından kenarlarına doğru ilerliyor, en son da 
alt sıraya geçerek aynı yolu takip ediyordu. 

Keyzen'in izlediği yolu model alarak programı Colemak ka- 
rakterlerini kullanmak üzere değiştirdim. Fiziksel tuş şablonu 
yine aynı kaldı fakat şimdi karakter dizileri QWERTY yerine 
Colemak öğretiyor. 

Programı tamamladığım zaman kendime ait bir Colemak 
on parmak öğreticisine sahip oldum. Gayet başarılı! 

Eğer ilginizi çekiyorsa http://first20hours.com/keyzen-colemak 
adresine girerek programı siz de deneyebilirsiniz. 
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İnce Motor Becerileri 


Artık bir kılavuzum var ve ilk hedefim basit: Her bir tuşun 
klavye üzerindeki yerlerini öğrenmek. 

Keyzen'i çalıştırdım ve tuşlara basmaya başladım (—. işareti 
boşluğu temsil ediyor): 


nn—nn—n 
nan... 
nnn. nr. 
tntt—-tn 
t—tntt— 
tttttnt 


Bu tip bir pratik göze hoş görünmüyor ama gerekli. Her bir 
karakterin konumunu yarı rastlantısal bir sırayla tespit ederek, 
beynimin bir karakteri görmeyi (ya da düşünmeyi) parmaklarım- 
daki bir ince motor hareketi olarak tercüme etmesine yardımcı 
oluyorum. 

Buna ek olarak Keyzen, birçok yoldan verimli şekilde öğ- 
renmem için bana yardımcı oluyor. Birincisi, Colemak en sık 
kullanılan harfleri orta sıraya, en güçlü parmakların altına yerleş- 
tirmiş. Keyzen ilk önce bu karakterleri ekrana getiriyor, böylece 
OWZXYM'ye gelmeden önce ARSTDHNETO'yu çalışıyorum. 

Bir hata yaptığımda Keyzen bu karakteri uygulama dizisine 
yeniden gönderiyor. Sonuç olarak, zamanımın çoğunu en çok 
zorluk yaşadığım karakterlerle pratik yaparak geçiriyorum. Bu 
bir aralıklı tekrar biçimidir. Anında geri bildirim ile birleşerek 
pratik çalışmayı son derece verimli kılar. 
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Bir çalışma programı yaptım: günün sonunda yatağa girme- 
den önce, aralarında çok kısa dinlenmelerle yirmişer dakikadan 
en az iki seans. 

Çılgın bir yöntemim var: Herhangi bir motor becerisi edinmek 
beyninizin fiziksel yapısını değiştirmeyi gerektirir ve bu süreçte 
uykunun etkili bir araç olduğu tartışılmaz. 


Uyurken Öğrenin! 


Son kırk yıldır motor beceri edinimi psikoloji araştırmalarının çok 
aktif bir alanını oluşturuyor. Eğer çok iyi donanımlı bir akademi 
kütüphanesine giderseniz genel beceri edinimi ve özellikle de 
motor beceri edinimi üzerine raflar dolusu araştırma bulabilirsiniz. 

Ben de bunu yaptım. Colorado Eyalet Üniversitesi'nde bi- 
lişsel psikoloji üzerine kitapları elden geçirerek beceri edinimi 
hakkında faydalı bilgiler aradım. Kitaplar ve araştırma makaleleri 
bulmakta sıkıntı yaşamadım. Fakat ne yazık ki bu araştırmanın 
büyük bölümü anlaşılması zor akademik jargonla doluydu. 

Ama şansıma hepsi de anlaşılmaz değildi. İşte ilgimi çeken 
bir makaleden bir bölüm: 


Motor Beceri Öğrenmenin Aşamaları (2005)7 

Bir motor becerinin başarılı biçimde öğrenilmesi, tekrarlar 
yaparak çalışmayı gerektirir... Bu makale motor beceri 
öğreniminin, her birinde farklı hafıza yöntemlerinin 
hâkim olduğu çeşitli aşamalar halinde ilerlediğine dair 
artan bulguları kapsıyor. Edinme aşaması, hızlı (seanslar 
esnasında) ve yavaş öğrenme (seanslar arasında) şek- 
linde nitelendiriliyor. İlk alıştırma seanslarını takiben 
kısa bir dönem için beceri, başka becerilerin ve protein 
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sentezi inhibitörlerinin müdahalesine maruz kalır. Bu 
da pekiştirme sürecinin alıştırma seansları arasındaki 
dinlenme seanslarında gerçekleştiğini gösteriyor. Hem 
alıştırma hem de dinlenme süreleri boyunca beynin farklı 
bölgelerindeki aktivasyon dinamik olarak değişir. 


“Müdahale” ve “pekiştirme” burada anahtar kelimeler. Bir 
becerinin alıştırmasını yaptığınız sırada beyniniz örüntüler bulup 
onları hafızaya kaydederken aşırı derecede aktiftir. Motor beceri 
hususunda ise bu örüntüler gördüğünüzü, duyduğunuzu, hisset- 
tiğinizi, tattığınızı ilişkilendirmeye ve vücudunuzdaki kasları 
kontrol eden sinir hücrelerinin teşvikiyle düşünmenize bağlıdır. 
Bu sinirsel bağlantılar ne kadar güçlüyse o kadar iyi performans 
gösterirsiniz. 

Alıştırma sırasında beyniniz bu bağlantıları ve ilişkileri 
kurmakla meşguldür fakat bu onların anında sinir sisteminize 
kaydedildiği anlamına gelmiyor. Örüntülerin yerleşmesi biraz 
zaman alır ve bu da pekiştirme adı verilen süreçte gerçekleşir. 
Pekiştirme her zaman olagelen bir şeydir ama en çok uyku sı- 
rasında etkindir. 

İşte, uyku ve beceri edinimi arasında doğrudan bağlantı 
kuran ilk bulduğum çalışma: 


Pratik Yapmak, Uykuyla Birlikte Beceriyi Mükemmel- 
leştirir: Uyku Esaslı Öğrenmenin Olası Sonuçları ve 
Beceri Performansı için Beynin Plastikliği (2005)'8 

Alıştırma yapmak çoğu zaman gelişmenin tek belirleyicisi 
sanılır. Yeni bir işi tekrar tekrar icra etmek öğrenme 
sürecinizde genellikle faydalı sonuç verse ve “pratik 
yapmak mükemmelleştirir” sözünün kaynağı olsa bile 
son on yılda yapılmış bir grup araştırma bu anlayışı 
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değiştirmeye başladı. Bu raporlar, ilk alıştırmaların ar- 
dından insan beyninin pratik yapmadığınız zamanlarda 
da öğrenmeye devam ettiğini ve bu sonradan gelişmenin 
uyku sırasında oluştuğunu ortaya koyuyor. 


Araştırmanın sonucu şöyle: 


Uyuyan beynin fonksiyonları kesin olarak bilinmemekle 
birlikte, gittikçe artan sayıda araştırma bugün hafızayı 
yenileme ve geliştirmede uykunun rolünü destekliyor. Bu 
raporlar, uykuya bağlı sinirsel plastiklik mekanizmalarının 
beceri belleği pekişimine ve bunun sonucunda gecikmeli 
performans gelişimine yol açtığı fikrinde birleşen bol 
miktarda delil ortaya koyuyor. Basit ve karmaşık beceri 
belleği biçimlerinin, gece boyunca hafıza zenginleşmesi 
için farklı uyku tipleri gerektirdiği görülüyor ve birkaç 
araştırma da ilk alıştırmaların üzerinden yirmi dört saat 
geçmeden uyumanın pekiştirmenin gelişimi için gerekli 
olduğunu söylüyor. 


Başta motor beceri edinimi olmak üzere etkin beceri edi- 


niminin uyku gerektirdiği anlaşılıyor ve bu da beceriyi uzun 
dönemde hafızaya yerleştirmede en önemli rolü oynuyor. Son 
araştırmalar, en büyük etkiyi elde etmek için motor beceri alış- 
tırmalarından dört saat sonra uyumayı tavsiye ediyor. Kısa süreli 
bir kestirme bile hiç uyumamaktan iyidir. Dört saati ne kadar 
aşarsanız beyninizin alıştırma sırasında topladığı bilgileri pe- 


kiştirme yeteneği o kadar azalıyor. 


İşte ben bu yüzden gece yatmadan önce on parmak klavye 


çalışıyorum. Çalışmadan bir saat kadar sonra yatarsam beynimin 
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motor hareketleri daha etkin biçimde pekiştirmesine yardımcı 
olurum. 

Tuhaf olan şu ki ben bunun işe yaradığını görebiliyorum. İlk 
alıştırma seansım korkunçtu: Hiçbir şeyi doğru yapamıyordum, 
sürekli hatalar yapıyordum ve orta sıra tuşlarını ancak geçecek 
kadar ilerleme sağlayabilmiştim. Tam bir gece uykusunun ar- 
dından bilgisayarın başına oturduğumda daha az hata yaptığımı 
fark ettim. Akşam öğrendiklerimi uyku pekiştirmişti. 

Beynimiz gerçekten muhteşem. 


Bilişsel Müdahale 


Müdahale, pekiştirmenin tam tersi; pekiştirme sürecinin engellen- 
mesi anlamına geliyor. Yeni bir becerinin alıştırmasını yaptıktan 
kısa bir süre sonra benzer bir beceri çalışır ya da uygularsanız bu 
çalışma beyninizin yeni bilgiyi pekiştirme yetisine müdahale eder. 

Müdahale için de kritik süre aşağı yukarı dört saat olarak 
görünüyor. Başka bir beceriyi çalışmak için pekiştirme tamamlanana 
kadar beklerseniz önceki becerinizde kazandığınız gelişmelere 
müdahale etme ihtimaliniz azalır. 

İşte bu yüzden Colemak çalıştıktan hemen sonra QWERTY 
kullanmıyorum. Çünkü bu durum beynimin Colemak alıştır- 
masını pekiştirme yetisini aksatır ve beceri edinmemi yavaşlatır. 

Şu ilginç notu da eklemeliyim ki OWERTY'yi çok uzun 
zamandır kullandığım halde toplam yedi saat Colemak çalıştık- 
tan sonra birdenbire OWERTY'yle yazmakta zorluk çekmeye 
başladım. Beynim, klavyede yazmayla ilgili motor hareketlerini 
Colemak'a göre konumlandırıyor ve bu da OWERT'Y ye eriş- 


meyi —en dzından şimdilik- zorlaştırıyor. 
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Beynim Colemak'a adapte olduktan sonra istersem dönüp 
tekrar QWERTY yazma becerimi geri edinebilirim; diğer Co- 
lemak kullanıcılarından okuduklarıma göre “iki lisanlı klavyeci” 
olmak ve gerek duydukça birinden diğerine dönmek mümkün. 
Fakat şimdilik müdahaleyi en aza indirgemek için büyük ölçüde 
Colemak üzerine yoğunlaşmış bulunuyorum. OWERTY'yi ye- 
niden faaliyete geçirme konusu bekleyebilir. 


Bakma Alışkanlığını Kırmak 


Şu anda, gecede ortalama kırk beş dakikalık çalışmayla toplam 
yedi saatlik bilinçli pratik tecrübem var. Çok fazla zorluk çek- 
meden tüm Keyzen dizisini tamamlıyorum. Hâlâ hatalar yapı- 
yorum fakat bu hatalar daha seyrek meydana geliyor. Hız testini 
yaptığımda daha iyi sonuçlar alıyorum: dakikada yirmi kelime. 

Gün içinde acil cevaplanmayı bekleyen önemli e-postaları 
yazarak gerçek ofis çalışması yapıyorum. Bunları yazmak o kadar 
da sancılı olmuyor. Yavaşım fakat kendimi ifade edebiliyorum. 
Bu da bir ilerlemedir! 

Buna rağmen klavyeye çok fazla baktığımı fark ediyorum. 
Klavyede doğru tuşların bulunması, parolalar gibi alışılmamış 
karakter dizilerini basabilmek için çok faydalı ama aynı zamanda 
bir koltuk değneği gibi de hissettirmiyor değil. Emin olmadı- 
ğım her seferinde aşağıya bakıyorum. Eğer on parmak klavye 
kullanmak istiyorsam kendimi bu kötü alışkanlıktan mümkün 
olduğu kadar çabuk kurtarmam lazım. Fakat bu çok zor çünkü 
aşağı bakmak çok az çaba gerektiriyor. 
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Das Keyboard 


Bakma alışkanlığımı kırmak için yeni bir öğrenme aracı kul- 
lanmaya karar verdim: bomboş bir klavye. 

Das Keyboard, bulabileceğiniz en asi klavyedir. Ultimate 
Model S”? modelinin üzerinde hiçbir karakter ya da işaret yok- 
tur. Bakmadan yazamıyorsanız Das Keyboard kullanamazsınız... 
nokta. İnsanların onu gördüğü zaman verdiği tepkileri izlemek 
komiktir çünkü usta on parmak klavyeciler bile ürperir. 

Das Keyboard'u taktım ve dizüstü bilgisayarımın klavyesinin 
de üzerini kâğıtla örttüm ki ortalıkta hiçbir işaret görmeyeyim. 
Hissettiklerim, Colemak'a ilk geçtiğim zamankiyle aynıydı. Kafam 
ambale olmuş ve kalakalmıştım fakat sadece bir an için. İlk yedi 
saatlik alıştırmalarım sırasında kazandığım motor becerilerim geri 
geldi ve makul bir şekilde iyi yazabildiğimi gördüm. Bir harfin 
yerini unuttuğumda deneme yanılmayla birkaç saniye aramam 
gerekiyordu ama yine de işimi görebiliyordum. 

Bakacak bir yer kalmadığından ekrana odaklanıyordum. Das 
Keyboard, amacına hizmet ediyordu. Klavyeyi değiştirerek dav- 
ranışımı da otomatik olarak değiştirmiştim. 

Das Keyboard'la birlikte antrenman metodumu da değiştir- 
dim. Rastgele karakterler yazmak eski moda kalmıştı, dolayısıyla 
Type Fu” adlı başka bir programa geçtim. 

Type Fu'da rastgele karakterlere ilaveten özdeyişler ve alıntılar 
da bulunuyor ve bu da çalışmayı daha eğlenceli hale getiriyor. 
Program aynı zamanda hangi karakterleri sık sık ıskaladığınızı, 
hangilerinin daha kolay olduğunu da takip ediyor. Ben şu an için 
J, U, V ve B'de zorlanıyorum. 

Her gece en az kırk beş dakika alıştırma yaptım. Toplam 
on dört saat bilinçli pratik çalışmanın sonunda artık dakikada 
kırk kelime hızıyla yazabiliyorum. 
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Bu noktada kusursuz biçimde iş görür vaziyetteyim: e-posta 
yazabiliyor, internette nispeten normal gezinebiliyorum. Çok fazla 
zorluk çekmeden beş sayfalık bir teklif bile yazabildim. Her 
zamankinden daha uzun zamanımı aldı ama hayatta yaptığım 
en sinir bozucu çalışma değildi. 


Bilinçli Pratik, Ortamsal Pratiğe Karşı 


İş görür seviyede olduğuma göre bir hipotezi test etmek istiyorum: 
Bilinçli pratik ne kadar önemli? 

Halihazırda iki yoldan pratik yapıyorum: görev üzerinde 
odaklandığım ve beceriyi geliştirmek için aktif çalıştığım için 
Keyzen ve Type Fu seanslarım 4/inç/i pratik. Gün içinde çalışırken 
klavye kullanmam da orfamsal pratik. Ne zaman bir e-posta ya 
da makale yazsam tekniğimden daha çok mektubun içeriğine 
konsantre olduğum halde Colemak kullanıyorum. 

Merak ediyorum: Bir süreliğine bilinçli pratiği bıraksam 
ve e-postalar yazarak, internette gezinerek klavye kullanmaya 
devam etsem ne olur? Yalnızca on dört saatlik bilinçli pratiğin 
ardından hedef performans seviyem olan dakikada altmış keli- 
menin üçte ikisini tamamlamış bulunuyorum. Daha fazla odaklı 
çabaya gerek kalmadan ortamsal pratik beni yolun sonuna kadar 
götürebilir mi? 

Bir deney yapmaya karar verdim: Bilinçli pratiğimi otuz gün 
askıya alıp ne olacağını göreceğim. QWERTY ye geri dönmeden, 
normal bir şekilde Colemak klavye kullanmaya devam edeceğim. 
Bilgisayarda geçirdiğim süre boyunca dakikada altmış kelimeye 
ulaşmaya yetecek kadar ortamsal pratik yapabilmeliyim, doğru mu? 

Otuz gün sonra hız testini yeniden yaptım. Yazma hızımı 
tahmin etmek ister misiniz? 
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Dakikada kırk kelime. Sıfır gelişme. 

Aslında klavyeyi belirli bir sıklıkta kullanıyor olsam da ak- 
tif olarak becerilerimi geliştirmeye odaklanmamıştım. Ortamsal 
pratik gelişmek için yeterli değildi. 

Bir beceriyi geliştirmek istiyorsanız en azından beceri edini- 
minin erken aşamalarında bilinçli pratik yapmak zorundasınız. 
Ders alınmıştır. 


Son Hamle 


Bilinçli pratiğe geri dönelim: Yapmak istediğim başka bir test var. 

İngilizce dâhil insan dilleri “Zipf yasası” denilen bir kuvvet 
yasası eğrisini takip eder. Buna göre gerçek dil kullanımın ezici 
çoğunluğunu çok küçük bir kelime grubu teşkil eder. Beş yüz 
tane modern İngilizce belgeden oluşan ve bir milyon kelimelik 
bir koleksiyon olan The Brown Corpus'a göre toplam İngilizce 
kullanımının yarısı sadece yüz otuz beş kelimeden oluşuyor.” 
Tek başına “the” sözcüğü yüzde 7,5'i oluştururken “of” yüzde 
3,5 oranında. 

Bu fikri daha da ileri taşıyabilirsiniz: Kelimelerin çoğunun 
içinde TH, AN, ING ve NCE gibi tekrar tekrar görülen iki üç 
harflik karakter grupları bulunur. Bu gruplara n-gram (bazen de 
n-graph) deniyor. Burada “n” gruplanan karakter sayısını temsil 
eden değişkendir. 

Robert Edward Lewand'ın Crypfological Mathematics (Kripto- 
lojiye Dayalı Matematik) adlı kitabında en sık görünen n-gram- 
ların listesini buldum. Kriptoloji gibi alanlarda n-gramlar başlıca 
araştırma konusudur. Eğer şifreli bir mesajın içindeki örüntüleri 
tanımlayabilirseniz bu size mesajın içeriğiyle ilgili ipucu verir. 
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Şifreli bir mesajda kullanılan n-gramları en sık kullanılan n-gram- 

larla karşılaştırarak kriptologlar karmaşık şifreleri çözebilirler. 
Hadi bu teoriyi işleme sokalım. İşte kullanım sıklığına göre 

Lewand'ın en çok görülen İngilizce 2-gramlar (digram) listesi: 


th, he, in, en, nt, re, er, an, ti, es, on, at, se, nd, or, ar, al, 


te, co, de, to, ra, et, ed, it, sa, em, ro 


Bu da kullanım sıklığına göre en çok görülen 3-gramlar 


(trigram) listesi: 


the, and, tha, ent, ing, ion, tio, for, nde, has, nce, edt, tis, 
oft, sth, men 


Bu listeler çok yararlıdır. Bu karakter dizilimlerini klavyede ne 
kadar iyi yazarsam genelde anlamda da o kadar hızlı yazabilirim. 

Bu tip bir şeylerde beyinlerimiz iyidir: prosedürel bellek bi- 
lişsel bilimcilerin belli bir düzende gerçekleşen motor beceriler 
için kullandığı terimdir. Sık görülen n-gramları çalışarak klavye 
kullanmakla ilgili prosedürel belleği doğrudan eğitebilirim. 

Bunu yapmak için, bu tarz bir çalışmaya göre tasarlanmış 
Amphetype> adı verilen programı indirdim. Program istediği- 
niz şekilde alıştırma grupları yaratmanıza olanak veriyor; ayrıca 
dakikada bastığınız kelime sayısı ve hata oranı gibi belirli per- 
formans eşiklerinizi de ayarlayabiliyorsunuz. 

Amphetype'la bir seansa başladığınızda programın çalışma 
gruplarını çok çeşitli yollardan üretmesini sağlayabiliyorsunuz. 
Ben programı her n-gram'ı üç kez gösterecek, üç öge grubu gös- 
terecek ve diziyi üç kez tekrarlayacak şekilde ayarladım. 

Sonuçta ilk digram alıştırmam şöyle bir şey oldu: 
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th he in th he in th he in en nt re en nt re en nt re er an ti 


er an ti er an ti 


Hedefim, tüm diziyi en az yüzde doksan beş doğrulukla 
dakikada altmış kelimenin üzerinde basmaktı. Eğer bu kritere 
ulaşamazsam tüm diziyi baştan tekrar edecektim. 

Bu şekilde alıştırma yapmak eğlenceli değildi fakat bayağı 
etkiliydi. Her diziyi başarana kadar tekrarladım, sonra da bir 
sonrakine ustalaşmaya odaklandım. 

Her gün alıştırma yapmaya oturduğumda en baştan başlı- 
yordum. Günden güne gelişme fark ediliyordu: Bir gün önce beş 
kez denediğim diziler, ertesi gün bir iki denemeye düşüyordu. 
Kısa zamanda bütün dizileri tamamladım. 

Digramlarda ustalaştıktan sonra trigramlara geçtim. Oradan, 
Doktor Peter Norvig tarafından derlenmiş bir en sık kullanılan 
İngilizce kelimeler listesi buldum. 

Norvig, Google'da araştırma direktörü. Birkaç yıl önce 
tril- 


we « 


Google'ın arama motoru ağının bugüne kadar arşivlediği 
yon kelimelik korpus”a dayanarak en sık kullanılan İngilizce 
kelimeler listesi yayımladı.” 

Norvig'in bu bilgileri yayımlamaktaki amacı, programcıların 
imla kontrol araçları gibi faydalı yazılımlar hazırlamalarına yar- 
dımcı olmaktı ancak benim açımdan bu mükemmel bir alıştırma 
setiydi. En çok kullanılan ilk yüz kelimeyi alıp Amphetype'a 
girdim ve pratik yapmaya devam ettim. 

Sekiz saat daha bilinçli alıştırmanın ardından hız testi yaptım. 
Şans eseri olmadığından emin olmak için arka arkaya yapılan 
birkaç testten çıkan sonuç: yüzde doksan sekiz doğruluk oranıyla 
ve arada dakikada yetmiş seksen kelimelik patlamalarla birlikte 
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dakikada altmış kelime. Bilinçli pratik için geçen toplam zaman: 
yirmi iki saat. 
Görev başarıyla tamamlandı! 


Dakikada Altmış Kelimeden İzlenimler 


Colemak kullanmayı çok seviyorum. Artık bocalamıyorum. Bunun 
yerine bunca zamandır OWERT'Y»'yle nasıl başa çıkabildiğime 
şaşırıyorum. 

OWERTY'de yazmak, ellerinin klavyenin üzerinde her 
yerde uçuştuğunu hissettiriyor; bütün yönlere doğru çok fazla 
hareket var. Tuşların yerleşim düzeni hiçbir mantık taşımıyor; 
sıklıkla kullandığınız karakterler, klavyenin en zor ulaşılan yer- 
lerine serpiştirilmiş. 

Colemak ise tam tersine, parmaklarınızı durdukları yerde 
oynatarak kelimelerin ekranda görülmesini sağlıyormuşsunuz 
hissi veriyor. Elleriniz çok daha az hareket ediyor ve üst ve alt 
sıralardaki karakterlere ulaşmak için çok daha az zaman harcı- 
yorsunuz. OWERTY”den sonra çok güzel bir değişim ve ben 


ona geri döndüğümü hayal bile edemiyorum. 


Yöntemi Gözden Geçirelim 


Şimdi on parmak klavye kullanmayı yeniden öğrenmek için iz- 
lediğim yöntemin özünü gözden geçirelim: 


m Hedef Performans Seviyesi — Colemak klavye düzeniyle 
dakikada en az altmış kelime yazma hızına erişmeye karar 
verdim. 
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Gerekli Araçlar — Bilgisayarımın klavye düzenini Co- 
lemak'a nasıl dönüştüreceğimi öğrendim. 

Pratik Çalışmayı Engelleyen Unsurları Kaldırmak — 
Klavyemin üzerindeki tuşların fiziksel yerlerini değiştirdim 
ki bir karakterin yerini unuttuğumda kolay bulabileyim. 
Aralıklı Tekrar — İlk önce sık kullanılan karakterleri 
öğrenmek için Keyzen on parmak klavye öğrenme kıla- 
vuzundan yararlandım. Keyzen, ben yanlış bastıkça ka- 
rakterleri alıştırma setinin içine yeniden yerleştiriyordu, 
böylece onları doğru yazana kadar en fazla zamanımı zor 
karakterlere çalışarak harcadım. 

Zaman Ayırmak — Her gece yatmadan önce kırk beş 
dakika pratik yapmaya karar verdim ki beynim motor 
becerileri uzun vadeli belleğe daha etkili yerleştirebilsin. 
Hızlı Geri Bildirim Döngüsü - Fonksiyonel hıza (da- 
kikada yirmi kelime) ulaştığımda, Type Fu programına 
geçtim ve en az yüzde doksan dokuz doğrulukla cümleleri 
mümkün olduğu kadar hızlı yazmaya odaklandım. Bir 
hata yaptığımda yazılım hemen bu hatayı gösteriyordu. 
Parçalara Ayır/ Pratik Yap — Dakikada kırk kelimeye eriş- 
tiğimde en sık kullanılan İngilizce digram ve trigramları 
çalışarak hızımı ve doğruluk oranımı daha da geliştirmek 
üzere Amphetype kullandım. 

Nicelik ve Hıza Önem Ver — n-gram serilerinde usta- 
laştıktan sonra Amphetype'ta en çok kullanılan İngilizce 
kelimelere geçtim ve yüzde doksan sekiz doğrulukla da- 
kikada altmış kelimeye ulaşıncaya kadar alıştırma yaptım. 
Bu da yirmi iki saatlik bir sürede gerçekleşti. 


217 


İLK 20 SAAT 


Buradan Nereye Gidiyorum? 


Artık Colemak'ta dakikada altmış kelime hızında yazabildiğime 
göre hız alıştırması yapmama ihtiyaç kalmadı. Bu seviyede, ihti- 
yacım olan kadar hızlı yazabiliyorum. Yapacağım işler için yazma 
hızım artık engelleyici bir faktör olmadığından hız alıştırmaları 
da artık benim en büyük önceliğim değil. 

Klavyede hızlı yazma başlı başına bir beceridir. Dünyanın 
en hızlıları normal klavyelerde dakikada yüz seksen kelimeyi 
aşan hızlara ulaşırlar fakat hız testindeki gelişmenin yazma ve 
kodlama hızındaki gelişmeyle aynı olması şart değildir. Bu testler 
her zaman ekranda ne görüyorsanız onu yazmakla ilgilidir, bu 
yüzden asıl hızlı yazma becerisine sahip olanların alıştırmaları, 
metin içinde daha ilerilere bakarak gördüğünü, parmaklarının 
basmasına yetecek kadar kısa dönemli hafızasında tutabilmeyi 
gerektirir. 

Bitmiş bir metni dakikada yüz seksen kelimenin üzerinde, 
en hızlılardan da hızlı yazabilmek çok hoşuma giderdi. Ancak 
eğer sayfaya koyduğunuz şeyi kendiniz yaratıyorsanız yazı yazmak 
daha zor ve yavaştır. 

Bununla birlikte, hata oranımı düşürmeye devam etmekten 
yarar görebilirim. Bu anlamda sık kullanılan kelimeleri, digramları 
ve trigramları Amphetype'la çalışmaya ve hata düzeltmek için sol 
serçe parmağımı kullanarak alıştırma yapmaya devam ediyorum. 

Colemak öğrenmekte beni en çok şaşırtan şey, QWERTY 
kullanarak yaklaşık yirmi yıllık on parmak klavye tecrübesinden 
sonra silip tekrar yazmanın ne kadar kolay olduğuydu. Yirmi 
yıllık kas belleğinin değiştirilmesinin yirmi saatten fazla zaman 
alacağını sanıyordum. Yanılmışım. Beynimizi değiştirmek san- 
dığımızdan daha kolay. 
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Ders: Araştr, Sonra Karar Ver 


Go, en temel araçları ve kavramları kullanır: çizgi ve daire, tahta ve taş, 
siyah ve beyaz. Hayal gücünü altüst edecek ince stratejiler ve karmaşık 
taktikler üretmek için bunları basit kurallarla birleştirir. 


- IWAMOTO KAORU, 9 DAN PROFESYONEL GO OYUNCUSU 


Da karanlıktaki kılıç, duvardaki gözcüyüm. 
Gece soğuk; kar yağıyor. Arkamda, meşalelerin titrek ışıkları 
yoldaşlarımın üzerine düşüyor. 


Bekliyorum. 


Kale köprüsünün ilerisinde, mancınıklarımızın menzilinin 
hemen dışında düşman askerlerinden oluşan ordu kümelenmiş, 
saldırmaya hazırlanıyor. Savaşçılar, yağmacılar ve süvariler ölüm- 
cül silahlarını biliyorlar. Büyücüler, korkunç zombi ordularını 
çağırıyorlar. Silahtarlar topları ve alevli koçbaşlarını hazırlıyorlar. 
Kapılarımızı delip geçecek güçlü silahlar... 


219 


İLK 20 SAAT 


Bu güruh, krallığımın en değerli varlığını çalmak istiyor: 
parıldayan sihirli küre. Alamayacaklar. Vermeyeceğim. 

Çok iyi hazırlandık. Askerler, durduğum yerin her iki yanına 
doğru mancınıkları ve mızrak arabalarını donatıyorlar, işgalci 
güçlere ölümcül cephaneleri fırlatmaya hazırlar. Muhafızlar 
arasında büyücüler, düşman ordusu üzerine ateşler ve şimşekler 
yağdırmaya hazırlanıyorlar. Muhafızlarımız ve büyücülerimiz 
bizi en azından bir süre için oklardan ve tılsımlardan korumak 
için etrafı çepeçevre totemler ve kalkanlarla donattılar. 

Bekliyoruz. Kar yağıyor ve parlak çelik zırhımın üstünde 
meşale ışıkları dans ediyor. 

Teslim olmayacağız. Dağılmayacağız. Savaşacağız ve ka- 
zanacağız. 

Karanlığın içinden dev bir kaya parçası düşman kuvvetlerinin 
üzerinden uçarak bize doğru yaklaşıyor. Kaya parçası kalenin 
kapısında çarpıyor ve ağaçtan yapılmış sapasağlam kapıyı pa- 
ramparça ediyor. 

Düşman kükreyerek köprüye hücum ediyor. 

O anda kılıcım ve kalkanım elimde. Savaş çığlığım her bir 
taştan yankılanıyor, surlardaki her bir muhafıza kudret ve öfke 
taşıyor. 

“ADALET YERİNİ BULSUN DİYE!” 


Bırak Silahını, Sana Zarar Vermeyeceğim 


Büyük taarruz altındaki bir orduya komutanlık etmek, bir cu- 
martesi akşamını eğlenceli geçirmenin iyi bir yolu. 

Televizyon, film ve spor müsabakası izleme meraklısı deği- 
limdir. Bunun yerine beni bir iki saat boyunca World of Warcraft 
ya da Guild Wars 2 gibi oyunlar oynarken görmeniz mümkün. 
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Oyun oynamaktan keyif alırım; daha çok tılsımlar gön- 
derme, canavarlarla çarpışma ve düşman oyuncularını saf dışı 
bırakma gibi mücadeleleri tercih ederim. Küçük yaşlardan beri 
büyücü, savaşçı ve kahramanlık maceralarının yer aldığı masal 
ve destanları, bu maceralarda bir karakter olmanıza hiç olmazsa 
bir süreliğine olanak veren video oyunlarını hep sevdim.! 

Benim kuşağım, insanı içine çeken video ve bilgisayar oyunlarıyla 
büyüyen ilk nesildi. İlk olarak Atari ve Nintendo konsollarından 
başlayarak oyunlar detay ve zorluk bakımından zamanla büyüdü. 
Şimdi dünyanın her yanından müttefikler edinebildiğiniz gerçek 
zamanlı oyunlarda internet canavarlarıyla savaşmak mümkün. 

Bu tür oyunların bana cazip gelmesinin nedenlerinden biri, iyi 
oynamak için beceri gerektirmesi. Herkes bir karakter yaratabilir 
ancak bir savaşa girmek ve zaferle çıkmak için ne yaptığınızı 
biliyor olmanız gerekir. 

Mario'nun düşmanlarının üzerine zıplaması ve arada ateş 
topları savurmasından bu yana epeyce yol geldik. Şimdi video 
oyunu karakterlerinin yüze yakın potansiyel beceriye sahip olması 
sıradan bir hale geldi. İyi oynamak için bu becerilerin neler oldu- 
gunu, bunları ne zaman kullanmanız gerektiğini ve karakterinizi 
en etkin biçimde nasıl özelleştirebileceğinizi bilmek zorundasınız. 

Öğrenecek çok şey var. Hangi beceriler en çok zararı verir 
ya da sizi zarar görmekten korur? Düşman canavarlar neler yapa- 
biliyor? Diğer insan oyuncularla savaşırken en iyi strateji nedir? 

Ne kadar çok oynarsam o kadar iyi oluyorum. İşte bu yüz- 
den eğlenceli. 

Tarihsel anlamda konuşursak video oyunları çok yeni sayılır. 
Ancak beceri ve şans oyunları binlerce yıldır insan yaşamının 
parçası olagelmiştir. 
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Dünyanın En Eski Stratejik Masa Oyunu 


Bir süre önce ilginç bir oyunla karşılaştım. Alıştığım oyunlara 
göre bu oyun sessiz, neredeyse dingin. Ancak bu görüntünün 
arkasında müthiş bir olay var. Oyun tahtası büyük bir savaş alanı 
haritası, oyuncular ise nihai üstünlük sağlamak için birbirleriyle 
savaşan generaller. 

Go, hâlâ orijinal formatında oynanan dünyanın en eski oyunu. 

Tarihsel bilgilere göre Go, eski Çin'de ortaya çıkmış ve 
şu anki kurallarıyla en az üç bin yıldır, bazı tarihçilere göreyse 
dört bin yıldır var olmuş. Eğer yaş bir kalite göstergesiyse Go'da 
bundan fazlasıyla var. 

Go'nun Çince adı weigi. Wei (İRİ) “kuşatma” anlamına ge- 
liyor, gi (Ht) ise “masa oyunu.” Birlikte bu karakterler weigi ( 
Ht ya da MH), yani “kuşatma oyunu” anlamına geliyor. Bu, 
oyunun kazanma koşulunun çok güzel ve basit bir tarifi: rakip 
oyuncuyu kuşatmak. 

Go, Avrupa ve Amerika'ya Japonlar tarafından tanıtılmış, 
dolayısıyla İngilizce Go, oyunun Japonca adı olan żgo (H #Æ)nun 
basit söylenişi. İster Go, weigi, igo, baduk ister başka bir ad verin, 
oyun her yerde aynı. 


Savaş Sanatı 


Batı'da satranç en popüler stratejik masa oyunu, bu yüzden sat- 
rancı kıyas için kullanabiliriz. Yüzeysel olarak iki oyunun birçok 
benzer yanı var. 

İkisi de iki oyuncuyla oynanır; Siyah ve Beyaz. Oyun kare 
bir tahta üzerinde gerçekleşir. İlk hamleyi Siyah yapar. Oyun- 
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cular, oyun bitene kadar sırayla birer hamle yaparlar. Oyunu, 
oyuncuların rakip iki general olduğu askeri bir çatışma olarak 
düşünebilirsiniz. 

İşte benzerlik burada sona eriyor. 

Satranç, toplam altmış dört küçük kareyi oluşturan sekiz 
çarpı sekiz karelik bir tahta üzerinde oynanıyor. Her bir satranç 
taşı tek bir kare içinde duruyor. Tahta, bir savaş alanını temsil 
ediyor, taşlar da askerleri. 

İşte oyunun başlangıcında satranç tahtasının görünüşü: 


Buna karşılık Go, on dokuz dikey çizgiyi kesen on dokuz 
yatay çizgiden oluşan bir tahta üzerinde oynanıyor. Taşlar karelerin 
içinde değil, çizgilerin kesiştikleri noktada hareket ettiriliyor. 
Sonuçta bir Go tahtasında oynamaya müsait üç yüz altmış kesişme 
noktası bulunuyor; bir satranç tahtasındakinin 5,625 katı kadar. 

İşte oyunun başlangıcında Go tahtasının görünüşü: 
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Farkı görüyor musunuz? Go tahtası daha büyük olmakla 
kalmayıp aynı zamanda oyun da tahtada hiçbir taş yokken baş- 
lıyor. Go'da taşlar oyunun gidişatı içinde eklenir. Satrançta ise 
taşlar ele geçirildikçe tahtadan kaldırılır. 

Gördüğünüz gibi goğan (tahta) kare şeklinde. Tahta üzerindeki 
küçük noktalar (“yıldız noktaları” deniyor) kusursuzca simetrik. 
Bu noktalar çok önemli ve bunlara az sonra değineceğiz. 

Satrançta altı farklı çeşit taş vardır ve her taşın yetenekleri 
ve kuralları ayrıdır. Piyonlar, taş yedikleri hamleler hariç hep düz 
ilerler. Filer çapraz giderler ama dikey ve yatay hareket edemezler. 
Kaleler yatay veya dikey hareket edebilirler fakat çapraz gidemezler. 
Atlar diğer taşların üzerinden atlayabilirler ancak iki kare yatay 
ve bir kare dikey, ya da iki kare dikey ve bir kare yatay hareket 
etmelidirler. Vezirler yatay, dikey ya da çapraz hareket edebilir 
fakat taşların üzerinden atlayamaz. Şah her yöne hareket edebilir 
fakat kalenin üzerinden atladığı “rok” özel hamlesi dışında bir 
defada sadece bir kare ilerleyebilir. Akılda tutulacak çok şey var. 
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Bunun aksine her Go hareketi aynıdır: bir kesişim noktası 
üzerine bir taş konur. Daha sonra oyunda bir taş ele geçirilme- 
dikçe tahtaya konulan taş oynanmış taştır. 

Satranç taşları, tıpkı savaş alanında teke tek çarpışmada ol- 
duğu gibi rakibin taşlarından biri tarafından ele geçirilir. Kale 
gürzünü filin kafasına vurur ve fil oyundan çıkar. 

Go taşları ise tüm yönlerden rakibin taşları tarafından ku- 
şatıldığı zaman ele geçirilirler. Siyah'ın ordusu, Beyaz'ın ordusu 
tarafından tüm yönlerden kuşatıldığı zaman Siyah'ın taşları teslim 
olur ve esir alınır. 

Profesyonel satranç maçları genelde otuz kırk hamle sürer. 
Bir Go oyununda ilk otuz kadar hamle açılış hamleleri sayılır; 
oyunun son bölümü yüzüncü hamle civarında başlar. Go oyunları 
genellikle iki yüz elli hamlenin üzerinde tamamlanır. 

Tüm yönlerden Go, satrançtan daha büyük çapta bir oyun- 
dur. Eğer her satranç oyunu bir meydan muharebesi ise goban 
topyekün bir savaşın haritasıdır. 

Peki, Go nasıl oynanır? Haydi bakalım. 


Oyunun Kuralları 


İster inanın ister inanmayın, Go'nun sadece yedi ana kuralı vardır 
ve bunlardan ikisini daha önce anlattık bile: 


1. Taşlar kesişme noktaları üzerinde oynanır. 
2. Siyah ve Beyaz sırayla goban üzerine taşlarını yerleştirir. 


Geri kalan beş kural oyunun ilerleyişini ve kazanma koşul- 
larını tarif ediyor: 


3. Taşlar, rakibin taşları tarafından tüm yönlerden kuşatıl- 
dığında ele geçirilir. 
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4. Bir taşı ele geçirildiği anda oynamak (“intihar”) yasaktır. 
5. Aynı hareket serisini sonsuz bir döngüyle tekrar tekrar 
oynamak (ko adı verilen durum) yasaktır. 

6. Oyuncuların taşları bittiğinde, bir oyuncu oyunu terk 
ettiğinde ya da her iki oyuncu da pas geçtiğinde oyun sona 
erer. 

7. Oyun sonunda tahta üzerindeki en fazla alanı kuşatmış 
bulunan oyuncu kazanır. 


Yarışma amaçlı yapılan maçlarda belirsizlikleri netleştirmek 
(nelerin tekrarlanan döngü sayılacağı gibi), puanlama yöntemini 
belirlemek ve beraberlikleri önlemek için birkaç kural daha ilave 
edilir. Yoksa kurallar bu kadar. 

Gayet basit, öyle değil mi? 

Go'nun kurallarını öğrenmek kolaydır; sadece birkaç dakika 
alır. Kuralların kendisi de zor değildir. 

Bununla birlikte çok eski bir Go atasözü vardır: “Öğrenmek 
birkaç dakika, ustalaşmak bir ömür sürer.” Bu basit kurallar, basit 
bir tahta ve basit taşlarla bir araya gelince aklınızı başınızdan 
alan bir zorlukla karşılaşacaksınız. 


Evrenin Boyutları 


Satrancın barok kuralları yalnızca insanlar tarafından yaratılabiliyorsa 

Go'nun kuralları o kadar zarif, o kadar doğal ve son derece mantıklı 

ki eğer evrenin bir yerlerinde akıllı yaşam formları bulunuyorsa onlar 
kesinlikle Go oynuyorlardır. 


- EDWARD LASKER, BÜYÜK SATRANÇ USTASI VE GO AND GO MOKU'NUN YAZARI 


Diyelim ki zekice Go oynayan bir bilgisayar programı yapmak 
istiyoruz. 1996'dan beri dünya şampiyonluğu unvanını koruyan 
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büyük usta Garry Kasparovu yenen ünlü yapay zekâ programı 
Deep Blue gibi olacak. 

Tipik olarak bilgisayarlar doğrudan bilgi işlem gücü konu- 
sunda insan oyunculardan üstündür: Tahta üzerindeki kurallara 
uygun bütün hamleleri hesaplayabilirler ve geçmiş oyunlardan 
geniş bir arşive dayanarak matematiksel başarı olasılığı en yüksek 
hamleyi seçerler. 

Bir satranç tahtası üzerinde bu çeşit bir hesaplama kolay 
değil fakat mümkündür. Altmış dört kare vardır ve her bir taşın 
hareketi belirli kurallarla sınırlıdır. Her taş sadece belirli şekilde 
hareket edebildiğine göre program sadece küçük çapta bir seçe- 
nekler grubunu değerlendirecektir. 

Go oyununda ise bir taşı tahtanın üzerindeki herhangi bir 
boş noktaya koyabilirsiniz. Oyun üç yüz altmış olası seçenekle 
başlıyor, dolayısıyla çiçeği burnunda yapay zekâ programımızın 
yapması gereken çok daha fazla analiz var. 

Hızlı bir hesap yapalım. Oyunun en başında olduğumuzu 
ve hiçbir oyuncunun rakibin taşlarından esir almamış olduğunu 
varsayarak Go tahtası üzerinde kaç olası beş hamlelik dizi oy- 
nayabiliriz? 

İşte hesap: 


360 * 359 * 358 * 357 * 356 = 5.880.282 .488.640 


Bu da 5.8 trilyondan fazla dizi eder; üstelik sadece ilk beş 
hamle için. 

Hesaplar çabucak sapıtıyor. Go oyunlarının genellikle iki 
yüz elli hamlede bittiğini söylediğimi hatırlıyor musunuz? Var- 
sayımlarınıza dayanarak on dokuza on dokuz bir Go tahtasında 
kurallara uygun yaklaşık 2,08 kere 101” dizilik hamle vardır. 
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Eğer bu hesap doğruysa bilinen evrendeki atomaltı parçacık- 
larından daha fazla olası Go oyunu var. 

Matematiksel bir kesinlik olarak, oralarda bir yerde Go oy- 
nayan milyarlarca ileri uzaylı medeniyeti bulunduğu olasılığını 
da hesaba katsanız bugüne kadar oynanmış bütün Go oyunları 
evrenin tarihinde daha önce hiç oynanmamıştır.? 

Mevcut teknolojiyle en kuvvetli algoritmalar çalıştıran en 
gelişmiş bilgisayarların bile tek ideal hamleyi hesaplaması, prog- 
ramın milisaniyede bir hesap yaptığı varsayımıyla dört yüzyıl alır. 

Aklım başımdan uçtu. Bu oyun devasa. 


Peki Oyuncular (ve Bilgisayarlar) Nasıl Go 
Oynuyor? 


Eğer oyuncular Go oynamak için kafa patlatan analizler yapmak 
zorunda kalsaydı aklını oynatırdı. 

Tabii ki bunu yapmıyorlar: Usta Go oyuncuları tahta üze- 
rindeki en iyi hamleyi birkaç saniye içinde bulurlar. Peki bunu 
nasıl yapıyorlar? 

Go oyuncuları değerli hareketleri bulmak için model tanıma 
yöntemine başvururlar. Oyuncular, önsezileri harekete geçiren 
“şekil” ve sente (inisiyatif) gibi birçok kelime kullanırlar. En iyi 
Go oyuncuları çok titiz bir şekilde mantık yürütür ve analiz 
yaparken geometri, estetik güzellik ve duygulardan yararlanırlar. 

Bunun bir mantığı var: İnsan beyni rakamları öğütmekte o 
kadar kuvvetli değildir fakat örüntüleri tanımada mükemmeldir. 
Usta Go oyuncuları, taşlardaki desenleri ve onların oynanırken 
ne gibi şekiller aldığını fark ederek oyundaki mevcut durumu 
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okuyabilir ve buna göre en iyi hamleyi bulabilirler. Tüm bunlar 
da dört yüz yıldan az zaman alır. 

Daha da etkileyicisi, en iyi oyuncular taşların daha sonra, 
hem de otuz kırk hamle sonra bile nasıl oynanacağını tahmin 
edebilirler. Eğer bir profesyonelle oynayacak olursanız o sizin 
beyninizi okuyormuş gibi gelecektir. 


Gerçek Bir Oyun 


Bir taşın yandaki noktaya değil de belirli bir noktaya oynanması 
arasmdaki fark, bilmeyenler için anlamsızdır. Ancak Go ustası, bunu bir 
çiçek ve bir moloz yığını arasındaki fark kadar iyi görür. 


- DAVE LOWRY, THE CHALLENGE OF G0: ESOTERIC GRANDDADDY OF BOARD GAMES 
(GO MÜCADELESİ: MASA OYUNLARININ EZOTERİK BÜYÜKBABASI) KİTABININ YAZARI 


Oynanmakta olan bir Go oyunu şöyle görünür: 
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Bu gerçek bir oyunun şeması: Go tarihinin en ünlü oyun- 
larından biri.” 

1846'da House Honinbo adlı Go okulundan on yedi yaşında 
bir 4-dan oyuncusu olan Shusaku, 8 dan oyuncusu Gennan In- 
seki'yle müsabakaya davet edildi. Inseki, on dokuzuncu yüzyılın 
ortalarında Japonya'nın dört profesyonel Go okulundan birinin 
başkanıydı. 

Shusaku bu onuru kabul etti ve maç büyük bir seyirci kitlesi 
çekti. Hiç kimse Shusaku'nun kazanmasını beklemiyordu fakat 
bir mücadele ortaya koyacak kadar güçlüydü. 

İnseki'nin Shusaku'ya iki taşlık bir avans verdiği küçük bir 
oyun oynandıktan sonra Shusaku'nun buna ihtiyacı olmadığı 
belliydi. Inseki, hiç avanssız ikinci bir oyuna başlamayı kabul 
etti: eşit koşullarda. 

Shusaku meydan okuyan taraf olarak Siyahları aldı. Tahtanın 
sağ alt köşesinde bir alışveriş sırasında Shusaku'nun yaptığı küçük 
bir hata dışında oyunun başları kusursuzdu. Yüz yirmi altıncı 
hamleye gelindiğinde beklendiği gibi Inseki öndeydi. Sonuçta 
kim ustayı geçebilirdi ki? 

Ancak Shusaku'nun bir sonraki hamlesi oyunu değiştirdi. 
Taşı siz de görebilirsiniz: tahtanın merkezinin hemen üstünde, 
içine kare yerleştirilmiş Siyah taş. 

Shusaku'nun bu hamlesinden sonra izleyicilerden biri tuhaf bir 
şey fark etti: İnseki'nin kulakları kızarmıştı. Usta çok öfkeliydi. 

Shusaku'nun yüz yirmi yedinci hamlesi iyiydi: çok, fok iyi. 
Merkezdeki tek taş, Shusaku'nun tahtanın üstünde, sağında ve 
altında bulunan taşlarına destek verirken aynı anda sol tarafa 
baskı yapmak için yeni oyun kuruyordu. Bu hamle mükemmel 
bir hücum ve savunma dengesiydi. 

İnseki'nin başı dertteydi ve bunu biliyordu. Tek bir taşla Shusaku 
tüm tahtaya hâkim olmayı başarmıştı. Oyun, Inseki'nin kontrolü 
ele geçirmek için birdenbire mücadeleye başlamasıyla devam etti. 
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Üç yüz yirmi beşinci hamlede oyun şu hale geldi: 
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Biraz durup tahtayı inceleyin. Hangi alanlar Siyah tarafından 
kuşatılmış, hangi alanlar Beyaz tarafından? Goban üzerinde en 
fazla alanı kim kuşatmış? 

İnseki yenilgiyi kabul etti ve Shusaku iki puanla kazandı. 
Oyun tarihe Kulak Kızartan Oyun, yüz yirmi yedinci hamle de 
Kulak Kızartan Hamle olarak geçti. 

Shogun tarafından her yıl düzenlenen kale oyunlarını arka 
arkaya on dokuz kez kazanan “Yenilmez Shusaku” ise tarihin 
en ünlü Go oyuncularından biri oldu. 7 Eylül 1862'de bir kolera 
salgını sırasında kurbanlara yardım ederken hastalığa yakalanarak 
otuz üç yaşında öldü. 


Örüntü Tanıma 


Bu şekillerden öğreneceğimiz bir şey var. İşte yine Kulak Kı- 
zartan Hamle: 
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Go oyunları genel olarak Siyah'ın görüş açısından sunulur. 
TTahtayı oyunda Shusaku'nun gördüğü yönden görüyoruz. 

Bu da İnseki'nin (Beyaz) tahtaya baktığı açı, yüz seksen 
derece döndürülmüş: 
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Satrançta sadece iki ana perspektif bulunur. Siyah, Beyazın 
karşısına oturur ve her iki oyuncu da bütün taşları kendi ta- 
raflarına dizilmiş şekilde oyuna başlar. Satranç asla Beyaz ve 
Siyah taşlar tahtanın yan taraflarına dizilerek oynanmaz. Ayrıca 
satranç hamlelerinin genel bir örüntüsü vardır: oyuncudan uzağa, 
tahtanın rakibe ait olan tarafına doğru. 

Bunun sonucunda satranç oyuncuları tahta üzerinde belirli 
pozisyonları tanımayı öğrenebiliyorlar. İşte ünlü bir satranç mo- 


deli, Şah Gambiti: 


Satrançta büyük usta olmak için çalışmanın epey bir bölümü 
oyunlarda ortaya çıkan pozisyonları ezberlemekten geçer. En iyi 
satranç oyuncusu, tahtada gelişmekte olan bir pozisyonu anında 
görebilir çünkü bu pozisyonların görünüşleri hep aynıdır. Eğer 
bir Şah Gambiti oynamaya çalışırsanız bir büyük usta hemen 
fark edecektir ve tam olarak nasıl karşılık vermesi gerektiğini 


bilecektir. 
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Satrançta örüntü tanıma çok kolay olmasa da oyuncular asla 
tahtayı doksan derece sağa ya da sola çevirerek bakmak zorunda 
olmadıkları için bu durum öğrenmeyi kolaylaştırır. 

Aksine goban tamamen simetrik olduğundan tahtanın her- 
hangi bir kenarının özel bir anlamı yoktur. Sonuçta tahtanın 
dört tarafından da goban'ı inceleyebilirsiniz. 

Bir Go oyununun başlangıcında Siyah tarafından yıldız nok- 
talar üzerine konan handikap taşları simetrik bir pozisyondadır. 
Aksi takdirde tahta boştur. 

Go taşları istenildiği zaman herhangi bir boş kesişme noktasına 
konulabilir. Bir oyuncu bir eli tahtanın üst tarafında oynayıp bir 
sonraki eli alt tarafında oynayabilir. Bir hamleyi sol yanda, diğer 
hamleyi sağ yanda yapabilirler. Satrançta olduğu gibi önceden 
belirlenen evrensel bir oynama yönü yoktur. 

Kulak Kızartan Hamle'ye geri dönelim. Shusaku'nun pers- 
pektifi şöyleydi: 
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Inseki'nin perspektifi de şöyleydi: 
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Shusaku'nun solundan, Inseki'nin sağından görünüş ise böyle: 
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Goban'ın simetrik karakteri, örüntü tanımayı normalde ol- 
duğundan daha zorlaştırıyor. Kulak Kızartan Hamle'nin bu dört 
şeması, eğitilmemiş göze #amamen farklı görünseler bile stratejik 
bir bakış açısından zamamen aynılar. Eğer isterseniz her hamle- 
nin ardından oyunda hiçbir önemli etki yapmadan Go tahtasını 
doksan derece döndürebilirsiniz. 

Go oyuncuları, bir oyun sırasında oluşan pozisyonları 
ezberlemek için satranç oyuncularının kullandıkları düz yön- 
temlere başvuramazlar. Go oyuncularının her öğrendikleri 
pozisyona sadece bir yönden değil, dört yönden de hâkim 
olmaları lazım. 

İşte bu yüzden Go oyuncuları sezgilerine bu kadar çok 
güvenir. Oyun, ezberlenemeyecek ve hesaplanamayacak kadar 
büyüktür, bu yüzden usta oyuncular gelişen pozisyonları daha 
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yüksek düzeyde görmek için kendilerini eğitirler: genel şekiller, 
hamle istikametleri, güç ve zayıflık izlenimleri. 


Duygularınızı Kullanın... 


Go asker taktiği, matematikçi kusursuzluğu, sanatçı hayal gücü, şair 
ilhamı, filozof süküneti ve en yüksek seviyede zekâ gerektirir. 


- ZHANG YUNQI, 1991, ÇİN WEIQI 
ENSTİTÜSÜ'NDEKİ BİR BELGEDEN 


Go ile ilgili okuduğum ilk yazılardan birinde ilginç bir fikir 
ortaya atılmıştı. Gerçek anlamda oyuna hükmetmek, rakiple 
yarışmak ya da rakibe üstünlük sağlamakla bağlantılı değildir, 
kendine hükmetmekle ilgilidir. 

Şans oyunları insan medeniyetinin doğuşundan bu yana var 
olmuştur. 

Zar attığınızda kader (ya da fizik kuralları) kimin kazana- 
cağına karar verir. Beceri burada bir faktör değildir. 

Beceri oyunları ise aksine diğer oyuncuları zekâ ya da per- 
formans olarak geçmekle ilgilidir. Kim daha fazla yetenek ya 
da hâkimiyet sergilerse. Kim en büyük imkânları ilk yakalarsa. 
Kim rakibinin zayıflıklarından daha iyi yararlanırsa... Satranç 
bu kategoriye giriyor: Ustalaşmak taktikler geliştirmeye ve ra- 
kibinizi okumaya dayanıyor. 

Go, bu bakımdan eşi benzeri olmayan bir oyun: Handikap 
taşları uygulaması, güçlü oyuncuları bilerek zayıflatmak amacıyla 
getirilmiş. Eğer rakibiniz tahta üzerindeki kilit stratejik nokta- 
larda birkaç taşla oyuna başlarsa bu sizin nasıl oynayacağınızı 
büyük ölçüde etkiler. Handikap taşlarının yerleştirildiği yerler 
şu şekilde: 
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Aşağı yukarı eşit yetenekte iki oyuncu arasında doğru olarak 
handikaplanmış bir oyunda her oyuncu sürenin yarısında kazanıyor 
olmalıdır. Eğer bir oyuncu diğerine üstün gelirse kaybeden oyuncu 
bir sonraki oyuna tahta üzerinde bir ya da iki fazla taşla başlar. 

İşte bu handikap özelliğinden dolayı Go oyununu kendinize 
karşı oynadığınız bir oyun olarak düşünebilirsiniz. Elbette ra- 
kibinizin hareketlerine göre kararlar veriyorsunuz ancak oyunu 
kazanmak tek hedef değil. 

Yetenekleriniz arttıkça ihtiyacınız olan handikap taşlarının 
sayısı azalır. Güçlü rakiplerle oynadığınızda eşit koşullar altında 
savaşabileceksiniz. Zamanla siz zayıf rakiplerinize taş vermeye 
başlayacaksınız. 

Go'nun tarihi, oyunun kendinize hükmetme yanını daha 
öteye götürüyor: İyi oynamayı öğrenmek düşüncelerinize ve duy- 
gularınıza hükmetmeyi gerektirir. Üst düzey oyuncular taşlarda 
rakiplerinin zihinsel ve duygusal hallerini açığa vuran işaretler 
görmeyi öğrenebilirler. 
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Hikâyelere göre, eski ustalar oynanmış bir oyunun şemalarını 
okuyup her bir oyuncunun ne zaman öfke, kararsızlık, kıskançlık 
ya da açlık hissettiğini, hatta “hizmetçinin çay servisi yapmak 
için odaya ne zaman girdiğini” bile tam olarak söyleyebiliyormuş. 


Ninja Taş 


Asırlar boyunca Go'nun handikap sistemi derecelendirme siste- 
mine dönüştü: seviye farkı, düşük seviyeli oyuncunun kaç taşla 
oyuna başlayacağını belirliyor. 

İster inanın ister inanmayın, dövüş sporlarındaki “kuşak” 
sistemi Go'dan alınmıştır. Oyuncuların yeteneği geliştikçe kuşak 
seviyesi de yükselir. 

Yeni başlayanlar 35 kyu'dan başlar (beyaz kuşakla aynı). 
Oyuncu güçlendikçe seviyesi de 1 kyu'ya kadar yükselebilir. 

1 kyu'dan sonraki seviye, oyunun siyah kuşağa eşdeğer olan 
seviyesi 1 dan'dır. Buradan da oyuncu 9 dan'a gelene kadar yük- 
selir. Bu en yüksek resmi seviyedir; 10 dan, büyük uluslararası 
turnuvaların şampiyonlarına verilmek üzere ayrılmış onursal bir 
unvandır. 

Bir oyuncunun seviyesinin belirlenmesi birkaç yoldan yapılır. 
Birincisi yarışmadır: Eğer oyuncu, 12 kyu oyunculara karşı eşit 
koşullarda genellikle kazanıyor fakat 8 kyu oyunculara karşı 
kaybediyorsa onun kuvveti büyük olasılıkla 10 kyu seviyesindedir. 
Oyuncu, dereceli yarışmalarda ne kadar çok maç yaparsa seviyesi 
o kadar doğru belirlenebilir. 

Seviye belirlemenin diğer yolu Go problemlerinin çözülmesiyle 
olur: Bir durumu temsil eden bulmacalar kurularak oyuncudan 
belirli bir sonuca ulaştıracak (“Siyah'ın grubunu kuşatmak” gibi) 
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en iyi hamleyi bulması istenir. Oyuncunun seviyesi yükseldikçe 
problemleri doğru çözme yeteneği de artar. 

Go, bu kadar uzun bir zamandır var olduğundan incelene- 
bilecek koca bir kütüphane dolusu Go problemi bulunmaktadır. 
Bu problemler zorluk derecesine göre sınıflandırılırlar. 20 kyu 
bir oyuncu 10 kyu problemlerle uğraşmalıdır çünkü 1 dan bir 
oyuncu için 10 kyu problemlerin çözümü kolay ve barizdir. Go 
kitapları yayıncısı Kiseido, Graded Go Problems for Beginners (Yeni 
Başlayanlar İçin Derecelendirilmiş Go Problemleri) adıyla çok 
faydalı bir dizi derecelendirilmiş problemler yayımlıyor. 

Derecelendirilmiş problemler bulunması, Go'yu oynayabi- 
leceğiniz kadar üzerinde çalışabileceğiniz bir oyun haline de 
getiriyor. Bu kitaplardaki problemleri çözmek, güç seviyenizi 
hesaplamak için olduğu kadar kendi kendinize Go becerilerinin 
pratiğini yapmak için de iyi bir yol. 

Başlamaya hazırım. Pratik yapmak için neye ihtiyacım var? 


Vitesi Yükseltmek 


Tahta ve taşlarına sahip olmadan Go oynamak zordur. Bu yüz- 
den dünyanın her yanından Birleşik Devletler'e Go ürünlerinin 
dağıtımını yapan Yellow Mountain Imports'tan* kendime güzel 
bir takım aldım. 

Go tahtaları ve taşları farklı fiyat ve kalitede bulunurlar. 
Birkaç dolara ucuz tahtalar ve basit camdan taşlar edinilebileceği 
için basit bir oyun takımına sahip olmak kolaydır. 

Yelpazenin öbür tarafında, pürüzsüz kaya ağacından (Japon- 
ya'da kullanılan geleneksel malzeme) yapılmış kaliteli tahtalar 
on binlerce dolara satılmaktadır. Yine bunun gibi kayrak taşı ya 
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da deniz kabuğundan yapılmış taşlar da alabilirsiniz ama çok 
para ödersiniz. 

Biraz araştırdıktan sonra güzel bir s4in-Zaya (bildiğimiz ala- 
çamdan yapılan imitasyon kaya) yer tahtası ve Çin'de aynı isimli 
bir şirketin ürettiği Yunzi taşlarından aldım. Bu şirket, taşlarının 
yapıldığı malzemeyi ticari bir sır olarak saklıyor. Taşlar güzel ve 
sağlam duruyor, tahtanın üzerine koyarken tok bir ses çıkarıyor 
ve makul bir fiyatı var. Taşlar, oyun sırasında goban'ın yanına 
konulan geleneksel ahşap kâseyle satılıyorlar. 

Goban ve taşlardan başka, yeni başlayanlar için birkaç Go 
kitabı da aldım. Bunlar: 


m Go: A Complete Introduction to the Game (Go: Oyuna Bütün 
Olarak Giriş) - Cho Chikun 

m The Second Book of Go: What You Need to Know After You've 
Learned the Rules (İkinci Go Kitabı: Kuralları Öğrendikten 
Sonra Bilmeniz Gerekenler) - Richard Bozulich 

m How Not to Play Go (Go Nasıl Oynanmaz) - Yuan Zhou 

m Lessons in the Fundamentals of Go (Go'nun Temel Dersleri) 
- Toshiro Kageyama 

m Opening Theory Made Easy (Kolaylaştırılmış Açılış Teo- 
rileri) - Otake Hideo 


Bu kitapları, Go tarihi ve tekniğiyle ilgili yüzlerce sayfa 
bilgiye yer veren Sensei's Library? adlı çok faydalı bir web site- 
sinden buldum. Tam bir sayfası, öğrenme sürecinin bu aşama- 
sında altın değerinde olan ve üst düzey oyuncular tarafından 
derlenmiş piyasadaki en iyi Go kitapları hakkında kocaman bir 
listeye ayrılmıştı. Yaklaşık yüz kitaptan oluşan listenin bulunduğu 


sayfanın tamamını okudum. 
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Hangi kitapları önce okuyacağımı şöyle seçtim: Go: A Comp- 
lete Introduction to the Game kolaylıkla yeni başlayanlara tavsiye 
edilecek ilk kitaptı, bunu düşünmeye bile gerek yoktu. Aynı 
şekilde strateji konusunda başlangıç olarak The Second Book of 
Go da kuvvetle tavsiye ediliyordu. Bu kitap temel kuralları bil- 
diğinizi kabul ederek yazılmış ve bu yüzden temel tekniklere 
daha çok yer ayırıyor. 

How Not to Play Go görmekten çok mutlu olduğum bir evirtim 
örneği; en çok yapılan hatalar üzerinde çalışarak bir şeyin nasıl 
yapılacağı konusunda çok şey öğrenebilirsiniz. Birçok beceri için 
evirtimleri kendiniz araştırmanız gerekiyor fakat bu durumda 
bir uzman tarafından hazırlanmış başlı başına bir kitap var. Bu 
çok iyi! 

Bazı yerlerde The Yellow Book (Sarı Kitap) olarak geçen Lessons 
in the Fundamentals of Go, birçok üst düzey oyuncunun oyunlarını 
büyük ölçüde geliştirmelerine yardımcı olan en önemli metin 
diye anılır. Yeni başlayanların okuması için biraz ileri düzeyde 
bir kitap olarak görünüyor. Dolayısıyla onu temelleri öğrendikten 
sonra okuyacağım. 

Son olarak Opening Theory Made Easy'yi seçtim çünkü benim 
basit analizimden bile belli ki oyunun açılışı son derece önemli. 

Goban, oyunun başlangıcında handikap taşları dışında boş 
olduğu için oynanan ilk otuz kırk taş oyunun geri kalanını et- 
kileyen güçlü bir yapı oluşturur. Oyun açılışını doğru oynamayı 
bilmiyorsanız ve rakibiniz biliyorsa büyük ihtimalle yenilecek- 
siniz. Bu da açılışları, en başından öğrenmeye değer bir konu 
haline getiriyor. 
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Beyaz Tavşanı Takip Et 


Ek olarak modern teknoloji Go için pratik yapmayı biraz ko- 
laylaştırmış. iPhone ve iPadler için yapılmış bir program olan 
SmartGo'da, çalışmak için derecelendirilmiş Go problemleri ve 
açıklamalı tarihi oyunları kapsayan bir veri tabanı olarak çok iyi 
bir yapay zekâ programı var. 

SmartGo, cihazın dokunmatik ekranından yararlanacak şe- 
kilde tasarlanmış, böylece uygun kesişim noktasına parmağınızı 
dokundurarak taşları “tahtaya” yerleştirebiliyorsunuz. 

Bu da Go problemlerini çözmeyi çok daha kolaylaştırıyor. 
Çözümü hayalinizde canlandırıp basılı bir metnin arka sayfasında 
verilen çözümle karşılaştırmak yerine size anında geri bildirim 
sunuyor. Bu hızlı geri bildirim döngüsü, problemleri çalışmayı 
çok daha kolay hale getiriyor; özellikle de çözümü birden fazla 
hamle gerektiren problemleri. 

Tamamen hazırım. Nasıl oynanacağını öğrenmek için her şeye 
sahibim. Yapmam gereken tek bir şey kaldı... zamanımı başka bir 
şey oynamak yerine Go oynamaya harcadığımdan emin olmak. 


Dikkat Dağıtıcıları Ortadan Kaldırmak 


Go aksiyon dolu bir video oyunu kadar vücudunuzu zorlamı- 
yor. Go öğrenmek zaman ve konsantrasyon gerektiriyor. Diğer 
oyunları zaten oynuyorum ama çok sınırlı boş vaktim var. Eğer 
Go oyununda mümkün olduğu kadar çabuk ilerlemek istiyorsam 
odaklanmak zorundayım. 

Bu yüzden potansiyel dikkat dağıtıcıları ortadan kaldırmak 
zorundayım. İlk anda en büyük tehdit diğer oyunlar: Dijital 


canavarları yere devirmek için harcanmış zaman, Go öğrenmek 
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için harcanmamış zaman demektir. Video oyunları oynamaya 
devam edersem öğrenecek hiç zamanım olmayacak. 

Unutmayın zaman asla bulunmaz, yaratılır. 

Dolayısıyla Go oyununa en az yirmi saat yatırım yapana 
kadar diğer oyunları oynamamayı tercih edeceğim. Eğer çabuk 
öğrenmek istiyorsam başka şeylerle oyalanmaya vaktim yok. 

İşte bu gibi durumlar için faydalı bir taktik: Davranışlarınızı 
değiştirmenin en iyi yolu yakın çevrenizin düzenini değiştirmek- 
tir. Halihazırda yaptığınız bir şeyi yapmak istemiyorsanız onu 
yapmayı imkânsız, pahalı yada mümkün olduğu kadar kendinize 
yasak hale getirin. Geri gitmek için gereken çaba ne kadar artarsa 
önceki alışkanlığınıza dönme şansınız o kadar azalır. 

Elveda World of Warcraft... seninle tanışmak güzeldi. 

Go macerama başlamadan önce World of Warcraft hesabımı 
iptal ettim ve oyunu bilgisayarımdan sildim. Oyun kurulu değilse 
istesem de oynayamam. Go çalışmalarım resmen tamamlanıncaya 
kadar hiçbir koşul altında video oyunu oynamayacağım. 


Oyunun Kurallarına Yeniden Bakış 


Başlanacak en iyi yer, kuralları yeniden gözden geçirmektir. On- 
ları daha önce okudum ama goban üzerinde nasıl durduklarını 
görmem gerekiyor. 

Bunu öğrenmeyi kolaylaştıran güzel bir Go özelliği var: 
Tahtanın boyutlarını değiştirebilirsiniz. Goban simetrik olduğu 
için çizgilerin tek sayıda olması kaydıyla tahtayı daha büyütebilir 
ya da küçültebilirsiniz. Aynı kurallar ve taktikler hâlâ geçerlidir. 

Müsabaka tahtaları on dokuza on dokuzdur fakat öğrenme 
amacıyla yediye yedi bir tahtada başlamak daha iyidir. Bu ebat, 
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ana fikirleri öğrenmeye yetecek kadar büyük fakat tahtanın sıkışık 
olmamasına yetecek kadar küçüktür. 

Gerçek bir tahtada kuralların nasıl göründüğüne bir göz 
atalım. 


Bana Ya Özgürlük Verin Ya da Ölüm” 


Go'nun üçüncü kuralından başlayalım: Rakip taşlar tarafından 
tüm yönlerden kuşatılan taşlar “esir” alınır. 

Bir kesişim noktasına bir taş oynadığınızda ona bitişik ke- 
sişim noktaları serbestlik noktaları olarak adlandırılıyor. Savaş 
alanındaki askerleri düşünün: Eğer yakında çekilebileceği güvenli 
bir yer varsa askerler esir alınamıyor. 

Bir taşın sahip olabileceği maksimum serbestlik noktası dörttür: 


* Patrick Henry'nin Virginia Konvansiyonu'nda yaptığı konuşmada sarf ettiği bir 
söz. (yay. n.) 
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yuncu hemencecik seninkinin yanına kendi taşını 
ım ettiğinde serbestlik noktaları azalır. Bu hücum 


nı üç serbestliğe indiriyor: 


GO 


Dikkatli ol Beyaz! Sadece bir serbestlik noktası kaldı: 


Bu pozisyona atarit deniyor. Eğer Siyah, Beyaz'ın son ser- 
bestliğini de ortadan kaldırırsa Beyaz'ın taşı esir alınıyor ve tahta 
dışına çıkarılıyor: 
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Buraya kadar çok basit. Eğer taşlarınızın esir alınmasını iste- 
miyorsanız onlara mümkün olduğu kadar fazla serbestlik noktası 
bırakmalısınız. Eğer rakibinizin taşlarını esir almak istiyorsanız 


onların serbestlik noktalarını kesmelisiniz. 


Lütfen İntihar Etmeyin 


Bu, dördüncü kurala bakmak için iyi bir fırsat: Bir taşı esir ko- 
numundaki yere oynamak (“intihar”) yasaktır. 
Hadi şu son pozisyona bir daha bakalım: 


Bu şekle ponnuki adı veriliyor ve Go oyununda çok görü- 
lüyor. Siyah taşların ortasındaki boş alanın hiçbir serbestliği 
yoktur, bu yüzden eğer Beyaz buraya bir taş oynarsa o anda 
esir düşecektir. Ancak dördüncü kural bunun gibi “intihar” 
hamlelerini yasaklıyor. 
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Çok daha kalabalık taş gruplarına bakmaya başladığımızda 
bu kural çok önemli bir hale gelecek, dolayısıyla kısa süre sonra 
buna geri döneceğiz. 


Bir Köşeye Çekilmek 


Goban'ın ortasındaki taşlar, saldırıya uğrayana kadar birçok 
serbestliğe sahiptir. Tahtanın köşelerinde ve kenarlarında, çev- 
rede çok fazla kesişim noktası yer almadığından dolayı daha az 
serbestlik bulunur. 

Burada Siyah'ın sadece bir tek serbestliği kalmış: “a” olarak 
etiketlenmiş kesişim noktasında: 


« » 


Siyah, burada azari. Beyaz “a” noktasına oynarsa Siyah esir 
alınır: 
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Bu örnek, tahtanın köşeleri ve ortası arasındaki farkı göste- 
riyor. Köşede esir almak için sadece iki taş yetiyor. Ortada esir 
almak için en az dört taş gerekiyor. Kenarlarda ise esir almak 
için üç taş gerekiyor. 

Sonuç olarak, genellikle tahtanın köşeleri boyunca alan ka- 
zanmak ve savunmak daha kolay. Kenarlar biraz daha zor ve 
rakibi sıkıştırmak için çok fazla taş gerektiğinden ortalar en zor. 

Eğer Go oyunlarının başlangıcına bakarsanız usta oyun- 
cuların genel bir örüntüyü takip etmeleri bundan dolayıdır. 
İlk önce tahtanın köşesinde pozisyonlar alırlar. Bu toprakla- 
rın güvenliğini sağladıktan sonra da yanlara doğru ilerlerler. 
Tahtanın ortası en son düşünülecek bölgedir ve oyun sonlarına 
bırakılır. İşte bu yüzden Shusaku, Kulak Kızartan Hamle'yi 
yapmak için yüz yirmi yedinci hamleye kadar bekledi. 
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Sonsuza Kadar Fakat 
Daha Öteye Değil 


Esir alma kurallarını öğrendiğimize göre şimdi de beşinci ku- 
ralı inceleyelim: Sonsuz bir döngü içinde aynı hamleler serisini 
tekrarlamak yasaktır. 

Bu duruma, sonsuzluk kelimesinin Japoncası olan o adı 
verilir. Go'da kısır döngü şeklinde hamleler yapmak mümkündür 
ve eğer buna izin verilseydi birçok oyun mahvolurdu. 

Ko şöyle bir şeydir: Siyah “a” noktasına oynarsa şekilde üçgen 
içinde gösterilmiş olan Beyaz'ın taşını esir alabilir. 


Ne olduğunu gördünüz mü? Aynı örüntünün bu defa tersten 
görünüşüne ulaştık. Eğer şimdi Beyaz “a”ya oynarsa taşı geri 
alabilir: 
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Ko hareketine karşı bir kural olmasa Beyaz ve Siyah bu 
taş için sonsuza dek mücadele edebilirler. İşte kural bu yüzden 
var. Kısır döngü bir mücadeleye girildiğinde taşını ilk kaybe- 
den oyuncu en az bir el geçmeden ko'yu geri alamaz ve böylece 
sonsuz döngü önlenir. 

Turnuvalarda bir de “süper ko” denilen ek kural vardır. Tahta 
üzerinde bir ya da iki ko çekişmesi olduğunu düşünün. Oyuncular 
daha geniş bir kısır döngü içine girebilirler. Bu örüntü oluştuğu 
anda süper ko devreye girer, oyuncular başka bir şey yapmak 
zorundadırlar, yoksa oyun sona erer. 


Zafer Koşulları 


Şimdi oyunun nasıl bittiğine bakalım. İşte altıncı kural: Oyun- 
cuların taşları bittiğinde, bir oyuncu terk ettiğinde ya da her iki 
oyuncu da pas geçtiğinde oyun sona erer. 
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Gayet basit. Kimin kazandığına nasıl karar veririz? 

Bu da yedinci kural: Oyunun sonunda tahta üzerindeki top- 
rakların çoğunu kuşatmış bulunan oyuncu kazanır. 

Bir örnek görelim. Yediye yedi bir tahtada kırk dokuz 
kesişim noktası vardır. Tahtanın şu şekilde bölündüğünü 


varsayalım: 


Siyah, tahtanın solunu kontrol altına almış, bu yirmi sekiz 
noktalık alanı oluşturuyor. Beyaz sağ tarafı kontrol altına almış, 
bu da yirmi bir nokta. Siyah kazanır. 

İşte bir varyasyon: Siyah, Beyazın topraklarının birazını 
işgal etmiş. Siyah'ın şimdi yirmi dokuz noktası var, Beyaz'ın 
ise yirmi: 
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Tahta daha büyük olduğu zaman saymak daha zorlaşıyor ve 
taş grupları her yana saçılmış görünüyor. Tıpkı Kulak Kızartan 
Oyun'daki gibi: 


TEEST 
WEINE * lir 


0 6 L 
İade Atad 
no- 00290,2]! 


Toprak sayımının genel prensipleri şöyle: Eğer tartışmalı 
bir alan varsa bunun için kimseye puan verilmiyor. Bazen usta 
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oyuncular bir noktadaki oyun tamamlanmadan rakibe orayı ve- 
rirler ve o alan ele geçirilmiş kabul edilir. Eğer oyunun sonunda 
kimin hangi alanı kontrol ettiği konusunda anlaşmazlık çıkarsa o 
pozisyona geri dönüp anlaşmazlık çözülene kadar yeniden oynanır. 

Toprak sayımı da bir beceridir ve pratik çalışmayla geliştirilir. 


Gardını Al! 


Temel kuralları tamamladık. Şimdi gelelim en çok bilinen tak- 
tiklere... 

Bildiğimiz ilk şey bir hücumun neye benzediği. Doğrudan 
hücumlar rakibin taşlarından birinin bir serbestlik noktasını eksiltir. 
Burada Siyah, üçgen içinde gösterilen Beyaz taşa hücum ediyor: 


Rakibinize yakın bir taş koyarak dolaylı yoldan da hücum 
edebilirsiniz. Dolaylı hücumlar, doğrudan hücuma geçmeden 
önce bir bölgedeki pozisyonunuzu güçlendirmenin bir yoludur. 
Burada Siyah, bir üçgen içinde gösterilen Beyaz taşı tehdit ediyor: 
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Şövalyelerin Hücumu 


zun temel unsurlarıdır. Müdafaanın temel un- 
dar ve eklemlerdir. Taarruz ve müdafaa dengesini 
de yaklaşımlar denir. 

en yaklaşımlardan biri “şövalye hamlesi”dir ve 
atın hareketinden alır: 


GÖ 


Şövalye hamlesi hücum ve savunma arasında eşit olarak den- 
gelidir; diğer taşlara yakındır, bu yüzden gerektiğinde bağlantıya 
geçmek kolaydır fakat etkinliğinizi tek adımlı bir hareketten 
daha fazla artırır. 

Hatta daha da saldırgan olan bir de büyük şövalye hamlesi 
vardır: 


Bu hamle savunmayı etkinliğe feda etmektir. Oyuncunun 
menzilini genişletir fakat saldırıya uğradığı takdirde taşı savun- 
mak daha zor olur. 


Bambu, Çelikten Kuvvetlidir 


Stratejinin savunma tarafında bambu eklemi adı verilen çok 
sağlam bir şekil vardır. İşte şöyle bir şey: 
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kuvvetlidir çünkü rakibiniz ne kadar 
şsın taşlarınızı güçlü biçimde bağla- 


yaz “a” noktasına saldırırsa Siyah “b” 
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« » 


Aynı şekilde eğer Beyaz “b” noktasına saldırırsa Siyah “a 
noktasını bağlar. 


Siyah bir kez bambu eklemi bağlantısını kurduysa Beyaz'ın 
bu grubu esir alması için dokuz taşa ihtiyacı vardır. Bu düzeydeki 
savunmayı yenmek zordur. 

Gayet basit: Hücum, savunma ve esir alma nispeten kolay 
anlaşılıyor; şövalye hamleleri ve bambu eklemleri de anlaması 
ve hatırda kalması kolay taktikler. 


Yüz Savaşla Bilenmek mi? 


Şimdi, kuralları ve temel strateji bilgilerini öğrendiğime göre 
bir karar vermeliyim. Oyunumu insanlarla karşılıklı oynayarak 
mı geliştirmeliyim, yoksa beceriye giden en doğru yol kitaplar 
okuyup derecelendirilmiş problemler çözmekten mi geçiyor? 
Sensei's Library sitesindeki usta oyuncular bu konuda farklı 
görüşlere sahip. Bir kısım usta oyuncular Savaş Sanatı kitabının 
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yazarı Sun Tzu'ya ait olan “yüz savaşla bilenmek en iyisidir” 
görüşünü benimsiyorlar. Diğerleri ise Go problemlerini çözme- 
nin, strateji ve taktikler hakkında kitaplar okumanın başlangıçta 
gelişmek için en iyi yol olduğuna inanıyor. 

Ne düşüneceğimi bilmiyorum. Her çarşamba toplantı düzen- 
leyen bir Go kulübü var fakat akşamları erken saatte toplanıyorlar 
ve bu da ailemle geçirdiğim zamana denk geliyor. Katılmayı çok 
isterdim ama şu an için bana uymuyor. 

Bir seçenek daha var: internetteki Go sitelerinde oynamak. 
Dünyanın her bir yanından oyuncular çevrimiçi toplanıp oy- 
nuyorlar ve siteler 7/24 açık. Daha da iyisi, bu oyunlar derece- 
lendiriliyor, böylece yeteri kadar oyun oynarsanız gücünüzü de 
nispeten hesaplayabilirsiniz. Bir turnuva derecelendirmesi değil 
elbette ama yine de bir şey. 

İnternetteki en popüler iki Go adresini denemeye karar 
verdim: IGS (İnternet Go Sunucusu) ve KGS (Kiseido Go 
Sunucusu). Oynamak çok basit: E-posta adresinizle bir hesap 
oluşturuyorsunuz, bir Go programı indiriyorsunuz ve giriş ya- 
pıyorsunuz. Burada diğer oyuncuları oyuna davet edebilir ya 
da gerçek zamanlı olarak diğer oyuncuların oyunlarını izle- 
yebilirsiniz. 

Her iki sistemde de hesap açtım ve ilk gerçek rakibimi ara- 
maya başladım. 

Daha yeni hesap açtığım için seviyem belli değildi, dola- 
yısıyla bir başka seviyesiz oyuncuyu davet ettim. Kabul etti ve 
oyun başladı. 

İkimiz de seviyesiz olduğumuz için hiç handikap taşı yoktu. 
Ben Siyah oynuyordum ve açılış oyunumun sağlam olduğunu 
düşünüyordum. Otuz kadar hamle geçtikten sonra kendimi hiç 


fena hissetmiyordum. 
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Sonra Beyaz hücuma geçti. Endişe etmedim; benim top- 
raklarım güçlü görünüyordu ve pozisyonumu güçlendirmek için 
taşlarım arasında bağlantı kurdum. 

Bu noktaya kadarki çalışmalarım beni bundan sonra ola- 
caklara hazırlamamıştı. 

Hamleler ilerledikçe Beyaz beni bozguna uğrattı. 

Güvenli olduğunu sandığım topraklar hunharca işgal edildi. 
Emniyette olduğunu düşündüğüm taşlarım esir alındı. 

Karşı saldırıya geçmek için uğraştım fakat ataklarım engel- 
lendi. Savunmaya çalıştım fakat müdafaam dağıldı. 

Ayakta kalmak için çaba gösterdim fakat bir saat sonra du- 
rumumun umutsuz olduğu ortadaydı. Terk ettim. 

Oyun bittikten sonra rakibime ne kadar zamandır oynadı- 
ğını sordum. 

“Yıllardır,” dedi. “Bu sunucuda daha yeni hesap açtım, o 
yüzden henüz bir seviyem yok.” 

Beni bozguna uğratmış olması boşuna değildi! Ona çok yeni 
bir oyuncu olduğumu söyledim ve gelişmek için ne yapabilece- 
gimi sordum. 

“10 ila 20 kyu seviyesinde olanların oyunlarını seyret. Çok 
şey öğreneceksin.” 

Oyun için rakibime teşekkür ettim ve siteden çıkış yaptım. 

Yanlış giden neydi? 

Oyuna dönersek, savunması sağlam taş grupları oluşturdu- 
gumu sanıyordum ama belli ki yanılmıştım. Taş gruplarımın nasıl 
esir alındığını anlamak için büyük gruplara nasıl saldırılacağına 
bakmam gerekiyordu. 
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Tek Göz Kötü! 


İntihar hamlelerine karşı kuralları hatırlıyor musunuz? O kuralın 
çok önemli bir istisnası var: Normalde intihar kabul edilen bir 
hamle, eğer rakibin bir ya da daha fazla taşını yeni serbestlik 
oluşturacak bir şekilde esir alıyorsa buna izin verilir. 


İşte bir örnek. “a” noktasındaki kesişim Siyah tarafından 
kuşatılmış olduğundan Beyaz için sıfır serbestliğe sahip: 


Normalde intihar kuralına göre Beyaz'ın “a” noktasına oyna- 
masına izin verilmemesi lazım fakat bu durumda Beyaz, Siyah'ı 
kuşatmış bulunuyor. Siyah'ın kalan son serbestliği mecburen “a” 
olmuş. Beyaz “a” noktasına taş koyarsa Siyah'ın grubu esir alın- 
mış oluyor: 
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Go oyununda bu tip alanlara göz deniyor. Pozisyonun ge- 
rektirdiğine göre bunlar güç ya da zayıflık kaynağı olabiliyorlar. 
Burada Siyah'ın başı belada: 


«» 


Beyaz “a” oynarsa Siyah taşları esir alıyor: 
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Buna alışması biraz zaman alabilir. Sadece tek gözü olan 
gruplar kolayca esir alınıyor, bu yüzden esasen savunmasızlar. 


İki Göz İyi! 


Bu, gözlerin kötü olduğu anlamına gelmiyor. Onlar da gerekli. 
İntihar kuralını tekrar incelemeden bu size tuhaf gelebilir. 

İntihar karşıtı kuralın istisnası sadece taş hamlesi rakip grubun 
esir alınmasıyla sonuçlanırsa geçerli. Eğer böyle olmazsa intihar 
kuralı bu hamleye izin vermiyor. 

Bu da iki göze sahip olan grupların yenilmez olduğu anla- 
mına geliyor. Tıpkı düşman toprağının ortasında bir kale inşa 
etmek gibi: Rakip kaç tane taşla hücum ederse etsin bu grubu 
esir alması mümkün değildir. 


İşte, Siyah'ın grubu iki gözlü: 
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Beyaz “aya oynarsa bu intihardır. Beyaz “b”ye oynarsa bu 
da intihardır. Beyaz aynı anda hem “a”ya hem de “b”ye oynaya- 
maz. Bu yüzden taş grubu her yönden kuşatılmış olduğu halde 
Siyah emniyettedir. 


Burada Beyaz taş grubunun bir kenarda iki gözü var: 
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Burada Beyaz taş grubunun ortada iki gözü var: 


Köşede iki göz oluşturmanın altı taş, kenarda iki göz oluş- 
turmanın sekiz taş, ortada iki göz oluşturmanın ise on üç taş 
gerektirdiğini fark ettiniz mi? Etkinlikteki bu fark, neden her 
zaman köşelerin savunulmasının daha kolay, ortanın savunul- 
masının daha zor olduğunu gösteriyor. 


Sahte Göz (Sauron'un Gözü mü?) 


Bir grupta iki ya da daha fazla göze sahip olmak onu yenilmez 
yapıyorsa bu gözleri mümkün olduğu kadar çabuk oluşturmak 
en büyük öncelik olmalı. Ne yazık ki göze benzeyen bir şeklin 
gerçekten göz olup olmadığını her zaman bilmek kolay değil. 


* o Yüzüklerin Efendisi'ne atıfta bulunuluyor. (yay. n.) 
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Çoğu kez gruplar sağlam görünen fakat saldırıya karşı ko- 
runmasız olan gözler oluşturur. 

İşte bir örnek: Siyah'ın grubu iki gözü varmış gibi görünüyor 
fakat tepede üçgen içinde gösterilen taşlar saldırıya açık: 


gi 
RSE 


Diyelim ki sıra Beyaz'da. Beyaz, 1 ya da 2 noktasına sal- 


dırarak bir serbestliği kapatır. Siyah üst kenardan kaçmaya ça- 
lışabilir fakat hemen bir sonraki hamlede Beyaz kaçış yolunu 
da kesecektir. Siyah nasıl cevap verirse versin Beyaz sonra 3 
noktasına oynayarak işaretli taşları esir alır. Bu, Siyah grubun 
geri kalanını savunmasız bırakır ve Beyaz 4'e oynadığı zaman 
bütün grup esir alınacaktır. Ah! 

İki gözlü gruplar yaratmak, sahte gözlerden kaçınmak, 
rakibinizin gerçek gözler yaratmasını engellemek ve sahte göz- 
ler kurdukları zaman rakibinizi imha etmek Go stratejisinin 


önemli bir bölümünü oluşturur. Gerçek gözler yaratmak ve 
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sahte göz oluşumunu fark etmek epeyce tecrübe ve yetenek 
gerektirir. 


Parça Parça Yıkmak 


Bu bilgiler, ilk büyük yenilgimin nedenini biraz daha iyi anla- 
mam: sağlıyor. Güvenli bir alan oluşturduğumu düşünüyordum 
fakat gerçekte savunmasız durumdaydım ve bunu zamanında fark 
etmedim. 

İşte basitleştirilmiş bir örnek: Siyah'ın yarattığı bütün göz- 
lere bakın. Dört tane gözle o grubun yenilmez olması gerekir, 
öyle değil mi? 


Ne yazık ki Siyah için bu durum geçerli değil. Eğer Beyaz 


1 ya da 2'ye oynarsa “a” veya “b” esir alınır: 
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Son olarak Beyaz 4'e oynarsa “e” ve “P” esir alınır: 
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Sonuç olarak Beyaz, Siyah'ın “yenilmez” grubunu parça parça 
yıkabilir durumda. Onlar asla gerçek göz değildi ve Siyah, bunun 
bedelini ağır ödedi. 


271 


İLK 20 SAAT 


Başıma gelen şeyin esası bu. Köşelerde ve kenarlarda güvenli 
alanlar kurduğumu sandım fakat benim inşa ettiğim şey iki 
gerçek göz değildi. Bunun sonucunda rakibim, kurduğum her 
şeyi yıkabildi. Ders alınmıştır. 


Bacalar ve Merdivenler 


Eylem halinde görene kadar tam olarak ayrımına varamadığım 
birkaç başka stratejik kavram daha var. 

Birincisi merdiven olarak adlandırılıyor. Ne zaman bir saldırı 
yapılırsa diğerinin bir seçeneği var; karşı saldırıya geçebilir ya 
da kaçabilir. Genelde kaçmaya çalışmak daha iyi bir seçenektir. 
Eğer rakip kovalarsa esir alma yarışı başlar. 

Şimdi bir örneğe bakalım. Burada Beyaz'ın taşı (üçgen içinde 
gösterilen) saldırıya uğramak üzere: 


Siyah Te saldırır, Beyaz 2'ye kaçar. Siyah 3'e saldırır, Be- 
yaz 4'e kaçar. Siyah 5'e saldırır, Beyaz 6'ya kaçar ve böyle sürer. 
Sonunda kendimizi şurada buluruz: 
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yö. 


Sıra Siyah'ta ve Beyaz'ın kaçacak yeri kalmadı. Siyah “a” 
oynadığı zaman Beyaz'ın bütün taşları esir alınır ve Siyah tüm 
tahtayı kontrol altına alır. Oyun bitti! 

Eski bir Go özdeyişi var: “Merdivenin ne olduğunu bilmi- 
yorsan, oynama.” Bu durum, bunun geçerli bir pozisyon olduğunu 
göstermenin iyi bir yolu. 

Şimdi aynı durumu ufak bir değişiklikle inceleyelim: Beyaz'ın 
tahtanın sağ tarafında (daire içine alınmış) bir taşı var. Ne olur? 
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İlk bölümü aynı: Siyah Te saldırır, Beyaz 2'ye kaçar. Siyah 
3'e saldırır, Beyaz 4'e kaçar. Motif, Beyaz 10'a kaçana kadar 
gelişir. O noktada şunu görürüz: 


Eğer Siyah “a”ya saldırır ve motifi devam ettirirse Beyaz “b” 
oynayarak 7'deki Siyah'ı esir alır. Eğer Siyah “b”yi savunmaya 
çalışırsa Beyaz “a” oynayarak Siyah'ın gazabından kurtulur. 

Tahtanın öteki yanındaki tek bir taş Beyaz'ı tamamen imha 
olmaktan kurtardı. Go'yu ilginç yapan şey budur; oyun oynanan 
bölgeden uzak ve ilişkisiz gibi görünen bir taş oyunun gidişatını 
değiştirmeye muktedir. 

Merdivenleri okumak bir yetenektir. On dokuza on dokuzluk 
bir tahtada bir esir alma yarışını başlatmanın ya da bir merdiven 
kurarak kendinizi kaçmak istediğiniz bir saldırının diğer ucunda 
bulmanın birçok yolu vardır. Bu durumlarda oyunu kimin kaza- 
nacağını önceden okuyup tahmin edebilmeniz gerekir. 

Eğer kazanabileceğinizi düşünmüyorsanız bir grubu tamamen 
kaybetmek yerine bir iki taş feda etmek daha iyidir. Rakibinizi 
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kazanamayacağı bir oyuna zorlamak, nihayetinde büyük bir avantaj 
kazandıracağı için sizin çıkarınızadır. 


Ağ Atmak 


Potansiyel bir merdivenin güzergâhına bir taş atmak çok güzel 
bir taktiktir. Aynı şekilde, çevresindeki bir pozisyona bir taş 
yerleştirerek rakibinizi kıstırmak da iyi bir strateji olabilir. 

Burada Beyaz, Siyah'ın taşını (üçgen içine alınmış) ele ge- 
çirmek istiyor. Beyaz, doğrudan saldırmak yerine bir ağ atıp 
siyahı dolaylı yoldan sarıyor: 


Eğer Siyah “a”ya kaçmaya çalışırsa Beyaz “b” ile yolunu 
tıkıyor. Eğer Siyah “c”ye kaçmaya çalışırsa Beyaz “d” ile yolunu 
tıkıyor. Siyah ne kadar çırpınırsa çırpınsın Beyazın ağından 
kurtulamıyor. 

Göz konusuna ek olarak, rakibim beni etrafa aşırı yayılmam 
için kışkırtmada da çok iyiydi. Kendimi, kazanamayacağım mer- 
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divenler içinde buldum ya da iş işten geçene kadar fark etmediğim 
ağların tuzağına düştüm. 

Tüm bunlar yetenekli oyuncuları bu oyunda iyi yapan şeyler. 
Gözler ve ağlar gibi temel şekilleri bilmiyorsanız bunları nasıl 
kuracaklarını ve kullanacaklarını bilen oyunculara yenilirsiniz. 


Pratik Çalışma Zamanını Maksimuma 
Çıkarmak 


Yenilgimin ardından rakibimin öğüdünü dikkate aldım ve 10 ila 
20 kyu rütbeleri arasında oyuncular bulmaya çalıştım. Ne yazık 
ki izleyecek çok fazla kişi yoktu. 

İnternetteki Go sunucuları pek yeni başlayanlara göre yerler 
değil. Başlıca sunucular ve programlar uzun zamandır faaliyetteler 
ve arayüzleri 1990'larda çıktıkları gibi ve bunları kullanmayı 
öğrenmek zaman alıyor. 

Etrafta çok fazla düşük rütbeli oyuncu da görülmüyor ve 
oyunu çok iyi bilmiyorsanız defalarca ezilmek çok zevkli bir 
tecrübe değil. Bulabildiğim aktif oyunların çoğu 8 kyu ve üstü 
oyuncular arasındaydı. 

Birkaç oyun izlemeye çalıştım fakat öğrenme hızım çok ya- 
vaştı. Hamleleri takip edebilecek kadar iyiydim ama oyuncuların 
bu hamleleri neden yaptığını anlayacak kadar değil. Bazen hamle 
serileri çok hızlı geçiyordu ve ben analiz etmeye yetişemiyordum. 
Her bir taşın ardında bir amaç olduğundan emindim ama bunun 
ne olduğunu anlayamayacak kadar tecrübesizdim. 

Go oyunlarının tamamlanması bir saatten fazla zaman alıyor 
ve bu da başka bir engel. Birçok defa oyunu izlemeye başlıyor 
fakat Lela'ya cevap yetiştirmek ya da Kelsey'nin bir işine yardım 


276 


60 


etmek üzere bırakmak zorunda kalıyordum. Oyunlar gerçek za- 
manlı olduğu için sonuna kadar takip edemiyordum. 

“Yüz savaş” yöntemini denedim ve ilk tecrübelerime dayana- 
rak, yeni başlayan birinin gelişmesi için en etkili yol olmadığını 
gördüm. Stratejimi değiştirmeye karar verip boşa çabalamak yerine 
yapısal çalışmaya geçtim. 


İnsan, Makineye Karşı 


Önce iPad'imdeki SmartGo programını kullanarak, daha sonra 
da Kiseido'nun Graded Go Problems kitap serisiyle çalışmalar ya- 
parak her akşam kırk beş dakika Go problemlerini inceledim. 

Problemlere çalıştıktan sonra SmartGo'nun içinde hazır 
bulunan yapay zekâ programına karşı dokuza dokuzluk küçük 
bir tahta üzerinde bir oyun oynuyordum. Başlangıçta SmartGo, 
sekiz taşlık bir handikapla bile beni ezdi. Utanç verici! 

Ancak çalıştıkça oyunlarım hızlı bir şekilde gelişmeye baş- 
ladı. Hücum kurarak, Beyaz'a çabuk saldırarak ve mümkün olan 
her seferinde güçlü bağlantılar oluşturarak handikap taşlarımın 
avantajını kullanmayı öğrendim. 

Yapay zekâya karşı oyunlar kazandıkça handikap taşlarımın 
sayısını altıya, sonra beşe düşürmek uzun sürmedi. Otuz oyundan 
sonra dört handikap civarındaydım. 

Skoru belirlemek kolay olmuyor. Bazen iyi olacağımı düşünü- 
yorum fakat skora göz attığımda büyük farkla geride olduğumu 
görüyorum. Oyunu kazanmak, kontrol altına aldığınız toprak 
miktarını artıracak kârlı hamleler yapmayı gerektirdiği için sorun 
teşkil ediyor. Pek çok defa topraklarımı genişleteceğini sandığım 
bir hamle işe yaramıyor ve rakibe bir açıklık yaratarak bu hamleyi 
ziyan etmiş oluyorum. 
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Go problemlerini çalışmamla bağlantılı olarak Sensei's Library 
okuma listesinden seçtiğim kitapları okudum. Öğrendiklerim 
bana büyük ölçüde yardımcı oldu. 

How Not to Play Go kitabını çalışmakla zamanımı son derece 
iyi değerlendirdim. Yazar Yuan Zhou'ya göre yeni başlayanlar, 
kendilerine pahalıya patlayan şu yaygın hataları yapıyorlar: 


æ Tecrübesiz oyuncular kör gibi rakiplerini takip eder. 
Örneğin, zayıf oyuncular saldırıya uğradıkları zaman 
mümkün olan tüm seçenekleri düşünmek yerine otomatik 
olarak aynı bölgede savunma, kaçma veya karşı saldırıyla 
cevap verirler. 

m “Tecrübesiz oyuncular tahtanın tamamına dikkatlerini 
vermezler. Bazen en iyi hamle oyunun oynandığı noktada 
değildir; tahtanın öteki yanında, her şeyden çok uzaktadır. 
Çatışma heyecan vericidir ve bu yüzden zayıf oyuncuların 
gözleri goban'ın sessiz bölgelerindeki fırsatları göremez. 

m “Tecrübesiz oyuncular en kârlı hamleyi yapmazlar. Go, 
kazanç ve kayıp üzerine düşünmeyi gerektirir: Her hamle 
bir taşa mal olur ve her zaman harcadığınızın karşılığını 
en iyi şekilde almayı beklersiniz. Pek çok defa, bir başka 
yerde daha büyük kazançlar elde etmek koşuluyla bir iki 
taşı feda etmeniz gerekebilir. 

m Tecrübesiz oyuncular senfe'nin değerini bilmezler. Go 
oyununda “inisiyatif”in önemi çok büyüktür; rakibinizin 
vereceği karşılıkları yönlendirmeyi çok istersiniz. Onların 
gündemine odaklanmak yerine, rakibinizin potansiyel 
kayıpları önleme endişesi içinde oyun kurmayı ihmal et- 
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mesini istersiniz. Kim daha önce sen?e'yi kurar ve elinde 
tutarsa genellikle hep o kazanır. 

Tecrübesiz oyuncular toprak ele geçirme konusunda 
iyi değildir. Bunun sonucunda onlar bölgesel bir çatışma 
içinde ya da küçük bir köşeyi savunmaya çalışarak çok 
fazla zaman kaybederken rakipleri koca koca toprakları 
hiç zahmetsiz ele geçirir. 

Tecrübesiz oyuncular rakiplerinin pozisyonunu kıska- 
nır. Zhou buna “kırmızı göz problemi” diyor. Bu durum, 
rakibinin topraklarının çok fazla büyüdüğü duygusuna 
kapıldığı için oyuncunun genellikle çok yararsız bir hamle 
yapmasıyla sonuçlanır. 

Tecrübesiz oyuncular hüsnükuruntularına yenilirler. 
Peş peşe iki hamle yapamayacağınızı hesaba katmadan 
sadece iki taşla bir grup taşı esir alabileceğiniz düşüncesine 
kapılmak çok kolaydır. Fakat rakibiniz yaptığınız şeye 
cevap verecektir. Sonuç olarak, sırf rakibinizin sizin ne 
yaptığınızı fark edemeyecek kadar aptal olduğu şeklin- 
deki boş umudunuz yüzünden değerli taşlarınızı harcamış 


olursunuz. 


Bu nitelikler tam beni anlatıyordu, özellikle de “hüsnükuruntu” 
durumu. Kim bilir kaç kez rakibimin planımı fark etmeyeceğini 


umarak bir gruba saldırdım. Kim bilir kaç defa büyük resmi 


görmeyerek yerel bir çatışmaya girdim. 
How Not to Play Go'yu okuduktan sonra oyunum büyük 


ölçüde gelişme gösterdi. 


Düzeltmem gereken en büyük şeylerden biri, zafere giden 


en kısa yolun rakibin taşlarını ele geçirmek olduğuna dair yanlış 


kanıydı. Satranç ve dama için bu doğru ama Go için doğru değil. 
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Taşları esir almanın faydası var fakat zaferin koşulu bu değil. 
Go'nun hedefi toprak kazanmak ve çoğu zaman bunu rakibin 
taşlarını hiç ele geçirmeden de yapabilirsiniz. Bu dersin kafama 
dank etmesi biraz zaman aldı çünkü gerçekten zararla sonuçlansa 
bile taş ele geçirmek keyifli. 


Bilgece Özdeyişler 


Aforizmalar Go'nun çok yaygın öğrenme araçlarıdır. Oyun çok 
karmaşık olduğundan pratik kurallar oyuncuların en sık karşılaşılan 
durumlarda nasıl davranacaklarını hatırlamalarına yardımcı olur. 

Bu öğrenme yönteminin en eski örneklerinden biri, Çin'de 
aşağı yukarı MS 600 ve 900 yılları arasında egemen olan Tamg 
hanedanı döneminde bir ara Go oynamış olan Wang Jixin'e at- 


fedilen “Go'nun On Altın Kural’ dır’: 


“Açgözlülük başarı getirmez.” 

“Hasmının topraklarına girmek için acele etme.” 
“Karşındakine saldırırken kendini koru.” 

“Sente kazanmak için bir taşı gözden çıkar.” 
“Büyüğü kurtarmak için küçüğü terk et.” 
“Tehlikedeyken taş feda et.” 

“Sağlam bir şekil yap, aceleci hamlelerden kaçın.” 
“Bir hamle, rakibine cevap vermeli.” 


SENMAM PENA 


“Güçlü pozisyonlara karşı kendini emniyete alarak oyna.” 
10. “Huzur ara, zayıf ve yalnız bir haldeyken çatışmaktan 
kaçın.” 


Birçok Go bilgeliği buna benzer. Sayısız Go özdeyişi vardır: 
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Hasmının kilit noktası senin de kilit noktandır. 

Emin değilsen zenuki yap (başka bir yere oyna). 
Hane'nin (saldırmaya hazırlanan bir taş) içinde ölüm vardır. 
Acemiler atari oynar. 

Bir ponnuki otuz puan değerindedir. 

Ağlar, merdivenlerden daha iyidir. 

Vurmadan önce yumruğunu sık. 

Şeftaliler için erikleri feda et. 

Zengin bir adam münakaşaya girmemelidir. 


Bir kaplanın üzerine binerseniz inmeniz zordur (bitirmeye 
niyetli olmadığınız bir işe başlamayın). 


Öğrenecek çok şey var. Özdeyişleri ve neden söylendiklerini 
öğrenmek akıllıca fakat onları ne zaman görmezden geleceğinizi 
de bilmek zorundasınız. Ne de olsa özdeyişlerden biri şöyle: 
“Özdeyişleri körü körüne takip etmeyin.” 

Acemilere uygun özdeyişler de var. Benim en sevdiğim şu: 
“Ancak onuncu darbeden sonra yumruğu görürsünüz.” Arka- 
sından da şu gelir: “Ancak yirminci darbeden sonra yumruğu 
engelleyebilirsiniz.” Şu ana kadarki tecrübelerime göre bu çok 
doğru. Usta oyuncular hiç farkında bile olmadığım yollardan 
bana saldırabiliyor. 

Öğreneceğim çok şey var. 


"Beş Taş” Sorusu 


Go öğrenmeye başlamamın üzerinden yaklaşık bir ay geçince, 
Sam Bleckley'nin oyunu öğrenirken yaşadığı tecrübeleri anlattığı 
bir makalesini okudum.? Sam, bir taşı oynamadan önce tahta- 
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daki durum hakkında kendisine dört soru sormasını isteyen bir 
arkadaşının tavsiyesini aktarmış. İşte o dört soru: 


1. Gruplarımın yaşamını garantiye alabilir miyim? (İki göz 
oluşturarak, bağlantı kurarak vesaire.) 

2. Rakibimin gruplarından birini öldürebilir miyim? 

3. Topraklarımı koruma altına alabilir miyim? 

4. Rakibimin topraklarını işgal edebilir miyim? 


Bu dört soru Go oyunundaki dört ana önceliğin temelini 
oluşturuyor: yaşa, öldür, savun, işgal et. Bir hamle yapmadan 
önce sorular üzerinde bu sıra ile çalışarak, iyi kararlar alıp 
zayıf değiş tokuşlardan kaçınarak anında güçlü “beş taş” sahibi 
olursunuz. 

Bu çok etkili bir tekniktir. Dört önceliği ezberleyip hatırlamak 
kolaydır. Bir taşı oynamadan önce kendinize birkaç basit soru 
sorarak ve yüksek değerli hamleleri düşük değerli hamlelerden 
önce düşünerek o andaki kararlarınızın gerçek önceliklerinize 
uygun olmasını sağlarsınız. 

Go, değişen bir ortamda eksik bilgiyle kararlar vermeyi 
gerektirir ve bunun gibi teknikler faydalıdır. Bu gibi soru- 
lar belirsiz koşullarda yapı ve mantık sağlar. Daha da iyisi, 
“beş taş” sorularını yaşamınızın başka anlarında da tanımlayıp 
kullanmak mümkündür. Kendinizi ne zaman eksik bilgiyle 
kararlar vermeniz, öncelikler tayin etmeniz ve değiş tokuşlar 
kabul etmeniz gereken bir durumda bulursanız daha iyi kararlar 
vermenize yardımcı olabilecek basit “beş taş”lık soru setlerine 
başvurmanız mümkündür. 
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Yirmi Saat Hedefine Ulaşmak 


Notlarıma dayanarak söylüyorum ki bir aylık çalışmadan sonra 
yirmi saat hedefine ulaştım. Neredeyim ve neyi başardım? 

SmartGo verilerine göre yüz elli kadar derecelendirilmiş 
problem çözdüm ve 18 kyu seviyesine kadar ilerledim. Otuz 
üç oyun oynadım ve şu anda yapay zekâya karşı dört taşlık 
handikabım var. 

Ayrıca Kiseido'nun Graded Go Problems serisinin 30 ila 25 
kyu seviyelerindeki birinci cildini tamamladım. Şimdi 25 ila 15 
kyu arasındaki ikinci ciltteyim, yani 18 ila 20 kyu arasında bir 
yerlerdeyim. Hiç fena değil. 


Yöntemi Gözden Geçirelim 


Go oynamayı öğrenmekte kullandığım yöntemin özünü gözden 
geçirelim: 


m Hedef Performans Seviyesi — Oyunun nasıl oynanacağını 
öğrenmeye ve yirmi saatlik pratikle başlangıç seviyesinden 
nerelere kadar gelebileceğimi görmeye karar verdim. 

m Araştırma — Kitaplar ve internetten oyunun temel ku- 
rallarını öğrendim. 

s Gerekli Araçlar— Bir goban, taşlar ve yeni başlayanlar 
için Go stratejisi üzerine birkaç kitap aldım. 

m Çalışmanın Önündeki Engelleri Kaldır — Hem bilgisa- 
yardaki hem kitaplardaki derecelendirilmiş Go problem- 
lerini çözerek en önemli stratejik prensipleri çalışmanın 
çeşitli yollarını buldum. 
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s Hızlı Geri Bildirim Döngüsü — Başlangıçta pratik ça- 
lışmalarımı derecelendirilmiş problemler çözmek, ilk 
denememde cevap veremediğim ya da açıklayamadığım 
alıştırmaları tekrarlamak üzerine yoğunlaştırdım. 

m Evirtim— How Not to Play Go gibi kitaplarla çalışarak 
yaygın acemi hatalarından kaçınmayı öğrendim. 

m Öntaahhüt/Uygulama — Yirmi saati tamamlayana kadar 
problemler çözerek alıştırma yaptım ve oyunlar oynadım. 
O noktada 20 kyu problemleri rahatlıkla çözebiliyordum. 
Bu, başlangıç seviyesi 35 kyu'dan 15 seviyelik bir gelişme. 


Buradan Nereye Gideceğim? 


Go hakkındaki duygularım karışık. Ne kadar derin olduğunu 
ve ustalaşmaktan ne kadar uzak olduğumu kavramaya yetecek 
kadar oyunu öğrendim. Başladığımdan bu yana gözle görülür 
derecede ilerleme kaydettim fakat oyunda gerçekten iyi olabilmek 
için gidecek fok uzun bir yolum var. 

Öte yandan boş zamanlarım sınırlı ve Go, yazmak ve prog- 
ramlamakla aynı türden yoğun ve odaklanmış bir konsantrasyon 
gerektiriyor belli ki. Go, uzun bir günün sonunda eğlence ola- 
bilirken bir yandan da çok fazla iş gibi geliyor insana. 

Ayrıca on dokuza on dokuz oyunları sonuna kadar oynamak 
bir saatten fazla zaman alıyor ve ailevi vazifeler gerektirdiğinde 
insanlara “ben çekiliyorum” demek hiç nazik bir davranış değil. 
Şu ana kadar oyunlarımın çoğunu bilgisayara karşı oynadım 
çünkü her zaman elimin altındaydı ve bir süre bırakıp başka bir 
işle ilgilenmeme aldırış etmiyordu. 

Go problemlerinin beyni zorlayan özelliklerinden keyif aldım, 
bu yüzden canım problem çözmek istediğinde bunu yapmaya 
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devam edeceğim. Go problemlerini çapraz bulmaca, sudoku ve 
benzeri oyunlardan daha çok seviyorum. Bu yüzden Go prob- 
lemlerim cep telefonumda kalacak ve boş zamanım olduğunda 
kullanmaya hazır olacak. 

Lela biraz büyüdüğünde ona da nasıl oynanacağını öğrete- 
ceğim. Kuralları dört yaşında birinin anlayabileceği kadar basit. 
Ben de küçükken babamla satranç oynadığımı hatırlıyorum. Go 
analiz, strateji ve değiş tokuş gibi önemli becerileri öğretmek 
için iyi bir yol. Sanıyorum ki gelecek yıllarda Go oynayarak 
epey eğleneceğiz. 

Bundan başka, Go oyununda ustalaşmak için daha fazla 
zaman harcamayı da şiddetle arzulamıyorum. Merakımı gider- 
meye yetecek kadar Go öğrendim ve ustalık geliştirmeye devam 
etmek başta gelen önceliklerimden değil. 

Bu tamamen normal, Öğrendiğiniz her konuda usta olacaksınız 
diye evrensel bir kural yok. Hayat seçim yapmayı gerektiriyor 
ve yeni bir şey keşfetmenin, bunu epeyce öğrenmenin ve sonra 
başka bir şey keşfetmeye karar vermenin hiçbir zararı yok. 

Tatmin edici bir hayat sürmek için her alanda siyah kuşak 
sahibi olmanız gerekmiyor. 
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Ders: Soyutla, Pratik Yap, Tekrarla 


Bugün de her günkü gibi boş ve korkuyla uyandık. Çalışmayı, okumayı 
boş ver. Çalgını eline al, çalmaya başla. Sevdiğimiz güzellik yaptığımız 
şey olsun. Rükü ve secdeye varmanın yüzlerce yolu vardır. 


- RUMİ, ON ÜÇÜNCÜ YÜZYILDA YAŞAMIŞ FARS ŞAİR 


DE yıl önce Tom Hodgkinson tarafından yazılmış Tem- 
bel Ayaklanması: Yan Gelip Yatmanın Manifestosu ve Özgürlüğün 
Manifestosu gibi düşünmeye sevk eden bazı kitaplar okumuş- 
tum. Hodgkinson'ın tezi özetle, çok çalıştığımız ve tembellikten 
yararlanmamız gerektiği üzerineydi. Kendimizi sonuna kadar 
zorlamak yerine gevşemeyi, rahatlamayı ve her şeyi ciddiye al- 
mamayı öğrenmeliydik. 

Kitaplar temelde tüketici kültürü ve mesleki başarı hırsına 
karşı bir çağrıydı. Hodgkinson, materyal zenginlik peşinde koş- 
mak yerine mütevazı değerlerle tatmin olmayı ve ilkel zamanla- 
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rın uğraşlarına geri dönmeyi tavsiye ediyor: bahçe işleri, yemek 
pişirme ve müzik çalma. 

Hodgkinson, Özgürlüğün Manifestosu'nda ukulele çalmayı 
öğrenmeyi tavsiye ediyor: 


Bu dört telli çalgı çok ucuz, portatif ve çalması çok ko- 
lay. Dolayısıyla gitardan çok daha çılgın. Birçok şarkıyı 
çalabilmek için sadece şu üç akor yetiyor. CFG 

Bir ukulele alın, bir daha hiç sıkılmayacaksınız. 


Hodgkinson'ın tavsiyesi bana mantıklı geldi. O zaman- 
lar Kelsey'yle ben New York'un Yukarı Doğu Yakası'nda otuz 
metrekarelik bir evde yaşıyorduk ve her ikimiz de çok çalışıyor, 
mesleklerimizde ilerlemek ve Manhattan'daki akıl almaz kirayı 
karşılamak için koşturuyorduk. Bir değişiklik bize iyi gelecekti 
ve ukulele çalmak çok eğlenceli gibi görünüyordu. 

Lisede, okulumun imkân verdiği ölçüde her türlü müzik 
kulübüyle ilgiliydim. Trompet çalmayı öğrendiğimi daha önce 
söylemiştim fakat aynı zamanda koroda da şarkı söyler ve bundan 
çok keyif alırdım. Ancak liseyi bitirdikten sonra müzikle ilgili 
hiçbir şey yapmadım. Hodgkinson'ın tavsiyesi bana müziği ne 
kadar özlediğimi hatırlattı. 

Problemin bir kısmı trompetlerin çok yüksek ses çıkarma- 
sından kaynaklanıyordu. Hem de kendi kendine çalmak pek 
zevkli değildi. Başka işlerle çok meşgul olduğum için katılacak 
bir orkestra aramakla da ilgilenemedim. Ayrıca aynı anda hem 
trompet çalıp hem şarkı söyleyemezsin ama gitar, piyano ya da 
ukuleleyle bunu yapabilirsin. 

Biraz araştırdım ve sonunda bir Washburn Oscar Schmidt 
OU5 Concert Ukulele satın aldım. Hawaii'nin Koa ağacından 
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yapılmış, güzel sesli ve uygun fiyatlı. Kılıfıyla birlikte ukuleleye 
yüz yetmiş beş dolar harcadım. 

Ukulele eve geldiğinde telleri birazcık tıngırdattım fakat 
okulda ucuz bir gitarla çok kısa süren bir deneyim dışında daha 
önce telli bir müzik aleti hiç çalmamıştım. Nasıl başlayacağıma 
dair iyi bir fikir aklıma gelmediği için başka konular öncelik 
kazandı ve ukulele dolaptaki gitarın yanında öylece kalıp tozlandı. 


Ukulele Kahramanı 


Ukulele çalmaya olan ilgim, kızım Lela dünyaya gelince yeniden 
canlandı. Çocuk sahibi olunca önceliklerinizin bir gecede de- 
gişmesi hayret verici. Birdenbire evde daha çok vakit geçirmek 
için daha az çalışmaya başlamıştım. Müzik de tekrardan zihnimi 
meşgul ediyordu. 

En iyi arkadaşlarımdan Nate Siebert, oğulları Jackson ve Finley 
yatmadan önce her gece onlara gitar çalıyor. Buna bayılıyorlar ve 
yıllar geçtikçe devamlı ve sakinleştirici bir merasime dönüştü. 

Ek bir fayda daha, müzik onlara çok iyi geliyordu. Yıllardır 
müzikle erken yaşlarda tanışmanın zihinsel gelişmeyle bağlantılı 
birçok unsurdan biri olduğu söyleniyor. Müziğin küçük beyin- 
lerin gelişimine nasıl yardımcı olduğu tam olarak bilinmiyor 
ama bunu yapıyor." 

Lela'nın, müzik çalmanın gündelik bir olay olduğu bir evde 
büyümesini çok isterim ve onun zeki, mutlu bir küçük kız haline 
gelmesine yardımcı olmak için yapmayacağım şey yok. Ukulele 
çalmayı öğrenmek, birdenbire zamanın çok iyi değerlendirilmesi 
gibi geldi. 
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Ukulelem zaten vardı fakat başka bir enstrüman gözüme çarptı. 
Kelsey'nin kuzeni Erik Smith, kaliteli enstrümanlar yapan, kendi 
kendini yetiştirmiş bir ahşap ustası. Erik'in Crow Hill Guitars? 
adlı şirketi, el yapımı ısmarlama akustik ve elektrogitarlar üretme 
konusunda uzman. Erik bunları Birleşik Devletler'in her yanında 
sergiliyor. 

Erik, ilk tenor ukulelesini yapmak için kolları sıvamaya karar 
verdi. İşte karşınızda Grizzly: 


Bu ukulele, türünün tek örneği: gövdesi venge ve Afrika 
maunundan, iç döşemesi ise İspanyol sedir ağacı, Hint gül 
ağacı, kıvırcık kızılçam ve akçağaçtan. Perdelerinin arasında 
beyaz, sedef bir ayı pençesi kakması ve göbeğindeki hava boş- 
luğu etrafında deniz kabuğundan ayı pençeleri. Grizzly'yi görür 
görmez istedim. 
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Ancak bir sorun vardı; Erik'in müzik aletleri binlerce dolar 
değerindeydi. Kalite olarak her kuruşu hak ediyorlar ama ben bu 
masrafa değecek kadar iyi çalmayı öğrenmekte ciddi miydim? 

Grizzly'yi iki nedenden dolayı almak istiyordum. Yeni baş- 
layan biri olarak bile yüksek kaliteli bir enstrümanı çalmak size 
çok önemli bir psikolojik cesaret veriyordu çünkü anında çok iyi 
ses çıkarıyordunuz. Grizziy'yle karşılaştırılırsa benim eski Oscar 
Schmidt çok donuk bir ses çıkarıyor. Sonuç olarak Grizzly'yle 
çalmak çok daha eğlenceli. 

İkinci olarak, evde bu kadar güzel bir enstrümanım olduğu 
halde çalamamak tamamen utanç verici olurdu. Ayrıca eğer çal- 
mayı öğrenemezsem bir ton paramı ziyan etmiş olacaktım. Şu 
anda büyük ölçüde sonuca yatırım yapmış bulunuyorum, öyleyse 
pratik yapmaya muhtemelen zaman ayıracağım. Bu alışverişi, 
davranış değiştirmek için bir öntaahhüt olarak kullanmanın çok 
iyi bir örneği haline getirmeliyim. 


Yardımcı Donanım 
Grizziy'yle birlikte iki önemli alet daha aldım: 


m Snark SN-6 Ukulele Tuner — Bu ucuz akort cihazı uku- 
lelenin başına takılarak her bir telin doğru tonda akort 
edilmesini kolaylaştırıyor. 

s D'Addario J71 Pro-Arte Ukulele Strings, Tenor — Ekstra 
gergin naylon klasik gitar teli ukulelenin tok bir ses ver- 
mesini ve daha hızlı akor basılmasını sağlıyor.* Eğer tel 
koparsa devam etmeden önce onu değiştirmeniz gerekir. 
Bu yüzden birkaç yedek takım bulundurmak her ihtimale 
karşı iyidir. 
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Aletlerle birlikte üç tane de ukulele kitabı aldım: 


m Absolute Beginners Ukulele, Omnibus Edition (Ukuleleye 
Sıfırdan Başlayanlar), Steven Sproat — yeni başlayanlar 
için el kitabı 

a Fretboard Roadmaps: Ukulele (Akor Haritaları), Jim Beloff 
ve Fred Sokolow — gelişmiş teknikleri kapsıyor 

m The Daily Ukulele (Ukulele Günlüğü), Jim Beloff ve Liz 
Beloff — folktan klasik rock'a kadar çok çeşitli şarkıları 


kapsayan geniş bir repertuar 


Baştan Çıkarıcı Bir Merak 


Grizziy'yi satın aldıktan kısa bir süre sonra 700 Dolarlık Başlangıç 
ve Uyumsuzluk Sanatı kitaplarının yazarı olan arkadaşım Chris 
Guillebeau'dan bir e-posta aldım. Chris her yıl Dünya Ege- 
menlik Zirvesi (World Domination Summit) adlı çok eğlenceli bir 
konferans düzenliyor. Her biri çılgınca/tuhaf/ilginç şeyler yapan 
binden fazla kişinin aynı yerde bir araya geldiğini düşünün: işte 
bu, Dünya Egemenlik Zirvesi. 

Chris, başlangıçta beni Kendi Kendine MBA hakkında ko- 
nuşmam için davet etmişti fakat konferanstan on gün önce bir 
başka konuşmacı programını son anda iptal etti. Chris, bu kitap 
üzerinde çalıştığımı biliyordu ve bana bir not gönderdi: Hızlı 
beceri edinimi konusunda ikinci bir programı yönetebilir miydim? 

Elbette... neden olmasın? 

Dünya Egemenlik Zirvesi, bu fikirleri kamuoyu önünde ilk 


kez sunma fırsatım olacaktı. 
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Yeni sunumumu, birinci ve üçüncü bölümler arasında ele 
aldığımız fikirler üzerinde yoğunlaşarak hazırlıyordum ki Ch- 
risten yeni bir e-posta geldi. Konferanstan önce bunu bütün ko- 
nuşmacılara göndermişti. Birtakım başka şeyler arasında Chris'in 
notunda şu öneri bulunuyordu: “Özel bir şey yapabiliyorsan onu 
da yap... Katılımcıları şaşırtmak için yapacağın herhangi bir şey 
dikkati çekecek ve işe yarayacaktır.” 

Bu beni düşünmeye sevk etti... Bu fikirlerin nasıl işe yaradı- 
ğını sergilemek açısından ukulele çalmak çok iyi bir yol olacaktı. 
On günde çalmayı öğrenebilir miyim? 

Biraz zorlanacağım ama sanırım öğrenebilirim. Chris'e cevap 
yazdım ve önerisini kabul ettiğimi bildirdim. 


Şimdi, ukulele öğrenmek için resmen on günüm var. 


Senin İçin Çıldırıyorum 


Seyirci karşısında ilk performansıma sadece on gün kaldığına 
göre çabucak bir plan yapmalıyım. Kolay vazgeçebileceğim bir 
taahhüt değil ve seyirci önünde müzik icra etmeyeli yirmi yıl 
oldu. 

Söz verdikten sonra beynimin insanlar arasında iyi görünmemi 
isteyen yanı doğal olarak devreye girdi. Ne düşünüyordum? Ben 
aptal mıydım? Bu çılgın fikri daha da sinir bozucu yapan şey kendi 
başıma olacağımdı: sadece ben ve Grizzly. Arkamda bana destek 
olacak bir orkestra yok ve hata yaparsam herkes bilecek. Eğer 
berbatsam herkes ne kadar kötü olduğumu duyacak ve görecek. 

Bu olasılığı düşünmek sinirlerimi bozdu. Tanımadığım in- 


sanların önünde konuşma yapmayı, daha önce hiç çalmadığım 
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bir enstrümanı çalmayı ve sanırım bir de şarkı söylemeyi plan- 
lıyordum. Vay be! 

Sahneye çıkmadan önce ne yaptığımı bilmem gerekiyordu. 
Yapacak çok işim var ve zaman işlemeye başladı bile. 


Başarının Tarifi 


Hedef performans seviyemin birinci bölümü hazır: On gün sonra 
seyirci önünde ukulele çalacağım. Bu iyi bir başlangıç fakat bunu 
nasıl daha netleştirebilirim? 

Bir defter aldım ve programımın nasıl olması gerektiğini not 
almaya başladım. Konuşma yapmak için bir saatim vardı. Konunun 
ana hatlarını yaklaşık yarım saatte anlatırsam müzik çalmak için 
yirmi dakika, sorulara cevap vermek için de on dakika kalacaktı. 

Yaklaşık yirmi dakika çalmanın planlarını yapacağım. Neye 
odaklanmak istiyorum? 

Bu konuşma bir konser değil. Temelinde bir eğitim programı. 
Bu yüzden çaldığım şeyi, hızlı beceri edinimiyle ilgili birkaç 
ilginç ve önemli fikri göstermek için kullanacağım. Müzikle 
ilgili bazı ilginç şeyler göstermek de güzel olur. 

Not aldıkça aklıma yeni fikirler geliyor... Bu iş eğlenceli olacak. 


“Four Chord Song” 


Ne çalmak isteyebileceğimi düşünürken birkaç ay önce gördüğüm 
bir grubun komik videosunu hatırladım. 

Axis of Awesome*, Avustralya'nın Sidney kentinden bir 
komedi rock grubu. Grubun en meşhur parçası, Youlube'da 
otuz iki milyon kez izlenen “Four Chord Song” (Dört Akorlu 
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Şarkı) geçmişte ve günümüzde hit olmuş pop şarkılardan bir 
potpuri. 

Esprisi şu: Grubun sergilediği üzere birkaç on yıldan bu 
yana aşağı yukarı bütün popüler şarkılar aynı dört akorla bes- 
telenmiş. Akorları sırayla tekrar tekrar basın, aklınıza gelen 
her şarkının sözlerini üzerine okuyun, alın size sağlam bir 
hit şarkı. 

Bundan hiçbir şarkıcı muaf değil: Elton John, The Beatles, 
John Denver, U2, The Red Hot Chili Peppers, Bob Marley, Be- 
yoncé, Lady Gaga. Saygıdeğer Avustralya folk şarkısı “Waltzing 
Matilda” bile bundan nasibini alıyor. Her beş on saniyede bir yeni 
bir hit eklenerek şarkı beş dakika boyunca sürüyor, seyircinin 
kahkaha patlamaları ve alkışları da buna eşlik ediyor. 

“Four Chord Song” hem sinir bozucu hem ufuk açıcı. Çok 
meşhur şarkıların altyapısını göstererek aslında popüler müziğin 
bir formülü olduğunun altıni çiziyor. Tema üzerinde çok çeşitli 
varyasyonlar var fakat insan beyni akılda kalıcı melodileri ya- 
ratmak için bu belirli yöntemin çekimine kapılıyor gibi. 

İşte “Four Chord Song”un dört akoru: 


G/D/Em/C 


“Four Chord Song”un nasıl çalınacağını öğreneceğim. Eğer 
espri doğruysa yazılmış bütün pop şarkıları çalmayı da aynı anda 
öğrenmiş olacağım. Başlamak için etkili bir yer gibi! 

Görünen o ki enstrümanın nasıl çalıştığını bildikten sonra 
bu dört akoru basmak çok kolay. Ne yaptığımızı anlamak için 
ukuleleyi inceleyelim. 
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Ukulelenin Anatomisi 


Köprü Gövde 


Klavye 


| 
AREH 


ALİ 
Perdeler 


Akort Burguları 


Akustik Boşluk 


Ukulelenin boydan boya uzanan dört teli vardır. Enstrümanın 
gövdesinden çıkan uzun ince parçaya klavye denir. 

Klavyenin hemen ucunda aş ya da başlık adı verilen ahşap 
parça bulunur. Başlıkta takılı bulunan akort burgular: enstrümanın 
dört telinin üst uçlarını sıkıca tutarlar. Bu teller k/avye boyunca 
inerek akustik boşluk üzerinden geçer ve ukulelenin tabanına yakın 
olan köprüye kadar uzanırlar. Köprü, akustik boşluk ve klavye 
üzerinde sıkıca gerilmiş telleri sabit şekilde tutar. 

Ukulele karakteristik olarak sol elle klavyeyi kavrayıp sağ 
elle gövdesini göğsümüz üzerinde tutarak çalınır. Çalgıcı, sağ 
elinin parmaklarını (genellikle sağ işaret ve başparmağı) teller 
üzerinde aşağı yukarı kaydırırken tellerin tonunu değiştirmek 
için sol elinin parmaklarını klavyeye bastırır. 


Akort Etmek 


Her telin bir akordu vardır: klavyede parmaklarınızı hiçbir yere 
bastırmadan tellere vurduğunuzda çıkan ses. Her bir telin tonu 
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akort burgularını döndürerek ayarlanır. Akort burgusu teli çok 
fazla gerecek kadar sıkılırsa ses tonu tizleşir. Akort burgusu telin 
gerginliğini azaltmak için gevşetilirse ses tonu pesleşir. 

Tenor ukulelenin en popüler geçerli akordu şöyledir: 


m 4. tel (en kalın) = G (196 Hz) 
m3. tel - C (261.6 Hz) 

m2. tel - E (329.6 Hz) 

m 1. tel (en ince) = A (440 Hz) 


İyi bir akort cihazınız varsa ukuleleyi akort etmek çok kolay- 
dır. İşte, Snark SN-9 burada devreye giriyor. Onu başlığa takıp 
açık konuma getirin, bir tele vurun, akort cihazı telin tonunu 
ölçecek, frekansı nota cinsinden okuyacak ve size tonun düşük 
(olması gereken tonun biraz altında) ya da yäksek (olması gereken 
tonun biraz üstünde) mi olduğunu gösterecektir. Doğru tonu 
bulduğunuzda bir sinyal ışığı yanar ve bir sonraki tele geçersiniz. 
Dört teli de akort ettikten sonra çalmaya hazırsınız. 

Düzgün akort çok önemlidir. Teller doğru akort edilmemişse 
ukulele, iyi bir kulağa sahip olmadıklarını söyleyen insanların 
bile fark edeceği şekilde bozuk sesler çıkarır. Akort'ne kadar 
kusursuz olursa enstrüman o kadar güzel ses çıkarır. 


Notalar ve Akorlar 


Ukulelede tek bir nota çalmak isterseniz yapmanız gereken sadece 
bir teli parmağınızla çekip bırakarak gövdenin ortasındaki akustik 
boşluğu üzerinde titreşerek ses çıkarmasını sağlamaktır. Bir teli 
çekerken klavye üzerinde bir perdeye parmağınızı bastırırsanız 
telin boyu o an için daha kısalacak, bunun sonucunda daha hızlı 
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titreşecektir. Titreşimin frekansı ne kadar yüksek olursa sesin 
tonu da o kadar tiz olur. 

Ukuleleyi ya da gitar ve piyano gibi diğer telli çalgıları ilginç 
yapan, birkaç notayı aynı anda çalabilme kabiliyetleridir. Usta 
bir çalgıcı, klavyedeki tellere her bir telin notasının birbirini 
tamamlayarak bir akor oluşturacağı şekilde basabilir. 

Telli çalgıların bu kadar zengin ve canlı sesler çıkarmasının 
nedeni akorlardır. Tek tek notalar yerine nota kombinasyonları 
çalarak müzisyen aynı zamanda hem melodi hem de armoni 
oluşturabilir. Bir anlamda akorlar müzisyene kendi kendilerine 
eşlik etme olanağı verir. 

Daha da iyisi, trompet, klarnet ve flütten farklı olarak telli 
enstrümanlar çalgıcının sadece ellerini kullanmasını gerektirir. 
Yeteri kadar çalıştıktan sonra karmaşık akorları basarken aynı 
anda şarkı söylemek mümkündür. Gitar gibi enstrümanların 
vokalistler arasında bu kadar popüler olmasının nedeni budur. 


Akorları Çalmak 


Sıfırdan başladığım için bir tercih yapmam gerekiyor. Sayfadan 
müzik parçasını okuyarak notaları ayrı ayrı çalmayı öğrenmeye 
yoğunlaşabilir ya da akorlar basarak alıştırma yapabilirim. Akorlar 
benim için yeni olduğuna ve hem çalıp hem söylemek istediğime 
göre bu yola yöneliyorum. 

Akor şemaları, sol elinizle klavye üzerinde hangi tellerin 
üzerine basmanız gerektiğini gösterir. Parmaklarınızı şekilde 
gösterilen kombinasyonda basarsanız o akoru çalmış olursunuz. 

İşte “Four Chord Song”un dört akoru: 


G/D/Em/C 
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Bu da o akorların ukulele üzerinde görünüşü: 


G D Em 


o Q O 


Ukuleleyi dik tutarsanız tıpkı bu şemalarda olduğu gibi gö- 
rünür. Şemanın en üstündeki kalın çubuk ukulele klavyesinin en 
başını temsil eder ve adına eşik denir. Altındaki bütün çizgiler 
klavyenin üzerindeki metal çıkıntıları temsil eder ve bunlar da 
perde olarak anılırlar. 

Perdeler, klavyeye parmağınızı bastırdığınızda nota seslerinin 
temiz çıkmasını kolaylaştırırlar. Çalarken perdelerin üzerine değil, 
aralarındaki boşluklara parmağınızı basarsınız. Oraya bastırdığınız 
zaman parmağınızın altındaki perde de tele bastırarak boyunu 
belli bir uzunluğa indirip buna göre notayı değiştirir. 

Akor şemaları hangi tellerin üzerine hangi noktada basmanız 
gerektiğini gösterir. Teller şemada dört dik çizgiyle belirtilirler. 
Soldaki çizgi, ukuleleyi çalma pozisyonunda tuttuğunuzda en 
üstte duran teli temsil eden dördüncü teldir. Sağdaki çizgi de 
en alttaki tel olan birinci teldir. 

Siyah daireler parmaklarınızı nereye basacağınızı, rakamlar 
ise hangi parmağınızı kullanacağınızı gösterir: 


1 = işaret parmağı 

2 = orta parmak 

3 = yüzük parmağı 

4 = küçük (“serçe”) parmak 
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Şemaya göre G akoru çalmak için alttan üç tele küçük, orta 
ve işaret parmaklarımı bastırmalıyım. İşaret parmağım üçüncü 
tele ikinci perde üzerinde, orta parmağım birinci tele aynı pozis- 
yonda ve yüzük parmağım da ikinci tele üçüncü perde üzerinde 
basılı olmalı. i 

Söylerken zor gibi geliyor ama yapması kolay. Bir kez hangi 
parmağın nereye basacağını kavradınız mı, akor basmak standart 
bir motor beceri haline geliyor. Verilen bir akoru çalmak için 
parmaklarınızın nasıl bir biçim alacağını ve nereye basacağınızı 
öğrenmiş oluyorsunuz. 

Akor çalışmak için en çok kullanılan akorları nasıl çalacağınızı 
gösteren bir dizi referans şemasına sahip olmanızda yarar var. 
İnternette kısa bir araştırma yaptıktan sonra, bilgisayara indiri- 
lebilen Kiwi Ukulele Indispensable Chord Ghar& adlı bir ukulelede 
akor çalma kılavuzu buldum. Kılavuz, Kiwi Ukulele: The New 
Zealand Ukulele Companion adlı kitabın yazarı Mike Dickison 
tarafından yaratılmıştı. 

Akor cetvelleri birçok yerde bulunabilir; hemen hemen bütün 
ukulele kitaplarının içinde akor şemalarına yer verilmiştir. Mi- 
ke'ın cetvellerini benzersiz yapan şey bunların kullanım sıklığına 
göre düzenlenmiş olması. “Four Chord Song”daki gibi en yaygın 
akorlar listenin başında yer alır. 6#Sus4 gibi nadir akorlar ise 
listenin sonunda gösterilir çünkü bunların kullanıldığını pek 
görmezsiniz. 

Bu tip sıklık analizi çok, çok faydalıdır çünkü kuvvet ya- 
sası müzik için de geçerlidir. Şarkıları çalabilmek için yüzlerce 
akor bilmek zorunda değilsiniz. On yirmi akorla şarkıların çoğu 
çalınabilir. 
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Akor Pratiği 


“Four Chord Song”un şemalarını önüme koydum ve hangi parmağın 
nereye basılacağını öğrenmeye biraz zaman ayırdım. Parmaklarım 
klavyede uygun şekli alınca dört tele birden vurdum. İşte oldu; 
akor seslerini çıkarabiliyorum. Bu hoşuma gitti! 

İlk büyük zorluk; her bir tele doğru düzgün basmalısınız ki 
perde işini yapabilsin. Parmağınızı yeteri kadar bastırmazsanız 
telden temiz bir ses çıkmaz. Bunun yerine, çalmak istediğiniz 
tonun içinde hiç de hoş olmayan bir “cızırtı” duyulur ve bu da 
son derece rahatsız edicidir. 

Dört akoru öğrendikten sonra her birini sırayla çalarak tekrar 
tekrar alıştırma yaptım: 


G...D...Em 
G...D...Em 
G D...Em 


Bu, motor beceri ediniminin birinci aşaması: beynimin bir 
akorun ismi, sol elimdeki kas hareketlerinin şekli gibi belirli 
düşünceleri ilişkilendirmesine yardımcı olmak. Daha sonra Em 
akorunu istediğim zaman çalabileceğim ama o noktaya gelebilmek 
için parmaklarıma doğru biçimler vererek, klavyeye yeteri kadar 
sert bastırarak ve bir dizideki akordan diğerine geçerek pratik 
çalışma yapmam gerekiyor. 

Ayrıca on parmak klavye öğrenmekte kullandığım stratejiyi 
kullanarak yatmadan önce de pratik yapıyorum. Uykudan önce 
pratik yaparak beynimin bu hareketleri mümkün olduğu kadar 
etkili bir şekilde pekiştirmesini sağlıyorum. 
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Tellere Vurma Teknikleri 


Ertesi gün dört akorun hepsini de iyi çalabiliyor ve istediğim 
zaman akorlar arasında geçiş yapabiliyordum. Bir saatlik çalış- 
mayla hiç fena değil. Sol elimin ne yaptığıyla ilgili bir fikrim 
var, şimdi sağ elime odaklanmalıyım. 

Sol el akorları basmakla meşgulken sağ el ses çıkarmak için 
tellere vurmaktan sorumludur. Bu noktaya kadar çok temel bir 
yöntemle tellere vuruyordum; dörde kadar sayıyor, her sayışta 
bir vuruş yapıyordum: 


1234 
1234 
1234 


Notaları kâğıda döküldüğünde çoğu şarkı 4/4'lük ölçü ka- 
lıbıyla yazılır. Fazla detaya inmeden açıklayacak olursak, 4/4'lük 
ölçüyle yazılmış şarkılar dört kuvvetli vuruşa göre düzenlenmiştir. 

Bir sonraki sefere şarkı dinlediğinizde vuruşlarla birlikte 
birden dörde kadar saymaya çalışın. Çoğu zaman aynı örüntünün 
izlendiğini göreceksiniz. 

Tabii ki bütün şarkılarda aynı nota ve akorlar tahmin edi- 
lebilir basit yollardan çalınsaydı müzik hemencecik çok sıkıcı 
bir hale gelirdi. Müziğe değişiklik ve çeşitlilik katmak isteyen 
müzisyenler senkop (aksatım) denilen bir teknik kullanarak bu 
basit sayma yöntemden uzaklaşıyor. 

Senkop, düzenli bir şekilde ilerleyen vuruşlardan saparak 
çalmak anlamına gelir. İşte şöyle: Tek elinizle önünüzdeki düz 
bir yüzeye (masa, tezgâh vs.) tekdüze bir ritimde vurun. Vuruşlar 
kuvvetli ve düzenli olsun. Vururken birden dörde kadar tekrar 
ve tekrar sayın. 
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1234 
1234 
1234 


Çok kolay, değil mi? 
Şimdi vuruşlara bir renk katalım. Vuruşlar arasında diğer 
eliniz de aşağıdaki gibi ritim tutsun: 


1 ve 2 ve 3 ve 4 ve 
1 ve 2 ve 3 ve 4 ve 
1 ve 2 ve 3 ve 4 ve 


Bu çok temel bir senkop. “Ve” üzerindeki vuruşlar standart 
vuruşların dışındadır ve biraz çeşitlilik ekleyerek ritmi daha il- 
ginç hale getirir. 

Yetenekli müzisyenler bu senkoplamayı çok yaparlar. Her 
bir vuruş birçok parçaya da bölünebilir. Vuruşların dört parçaya 
bölündüğü çok görülür ve şöyle sayılır: 


te&a 2e&a 3e&a 4e&a 


Bu, “bir-e-ve-a, iki-e-ve-a, üç-e-ve-a, dört-e-ve-a” demektir. 
Burada “e” uzun, “a” kısa vuruşlar yerine geçiyor. 

Belli vuruşları ön plana çıkararak ya da vurgulayarak, belli 
vuruşları da tamamen dışarıda bırakarak müzisyen şarkıya uygun 
her çeşit ritmi yaratabilir. 

Bunu bilmek önemli çünkü ukulelede ritmi sağ el tutuyor. 
Çok sıkıcı bir teknik olan tellere tek bir vuruş dışında bir şeyler 
yapmak istiyorsam ilginç ritim teknikleri geliştirmek için çalış- 
maya zaman ayırmalıyım. 

Bazı denemeler yaptıktan sonra bir teknik buldum: 
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1 &a e&a 3 &a e&a 


Ritmi basmasını sağ elime öğretmek biraz zaman aldı fa- 
kat sonunda kavradım. Önce ritim basarken basit bir C akoru 
basıyorum. Rahat çalmaya başladıktan sonra 1 ve 3 numaralı 
vuruşlarda akorları değiştirerek dört akorlu diziye geçiyorum: 


G D 
1 &a e&a 3 &a e&a 
Em C 
1 &a e&a 3 &a e&a 


Bu noktada gerçek şarkıyı çalabiliyorum; sol elimle akor- 
lara doğru sıralamayla basıyorum ve ritim tekniğini sağ elimle 
uyguluyorum. 

İlk kez ukulelede bir şarkı çalıyorum. Çok basit fakat işe 
yarıyor! 

Dizinin tekrar tekrar üzerinden geçtim. Rahat çalmaya baş- 
ladıktan sonra gözlerimi kapatıyorum ve klavye ile tellere bakma- 
dan çalmaya çalışıyorum. Hâlâ çok hata yapıyorum ama şarkıyı 
sürdürmeyi başarıyorum ve hata yaptığımda toparlayabiliyorum. 

Sadece iki saatlik çalışmadan sonra hiç fena değil. 


Aynı Anda Çalıp Söylemek 


Akor basıp ritim tutabildiğime göre şimdi buna bir kat daha 
eklemeliyim. Aynı anda hem çalıp hem şarkı söylemeyi başa- 
rabilir miyim? 

“Four Chord Song” çok eğlenceli çünkü şarkıları kolayca 
tanıyabiliyorsun. Şarkı sözleri olmasa aynı şeyi tekrar tekrar 


304 


UKULELE 


çalıyormuşum gibi oluyor. İşin püf noktası da bu çünkü sözler 
olmadan şarkının bir anlamı yok. 

Yıllardır iş vesilesiyle birçok harika insanla tanıştım. En 
harikalarından biri de CDbaby.com'un kurucusu Derek Sivers. 
Derek çok başarılı bir şarkıcı ve gitarist. Bundan dolayı ona nasıl 
ilerleyeceğimi sordum. İşte önerisi: 


Şarkıyı ilk önce sadece okuyarak ezberle! Enstrüman 
öğrenmeyi şarkı öğrenmekten ayırmak önemlidir. Tüm 
şarkıyı elinde hiçbir enstrüman olmadan söyleyebilmen 
gerekiyor (Ses güzelliği fark etmiyor: Şarkı oku, mırıldan, 
islık çal, ne yaparsan yap). 

Şarkıyı ezberledikten sonra sözler yerine notaları 
söyleyerek oku. Gözlerini kapatıp şarkıyı bu şekilde 
ezberle. 

En sonunda enstrümanı da katarak ağzınla seslen- 
dirdiğin notaları tellerde bas. 


Bu mükemmel bir yapıbozum yöntemi: komplike bir süreci 
basit parçalara ayırmak. Aynı anda şarkı söyleyip enstrüman 
çalabilmen için şarkının sözleri ve melodisini akorları basıp ritim 
tutarken hatırlayacak kadar iyi bilmelisin. Başlangıçta şarkıyı 
öğrenmeyi enstrümandan ayırarak, enstrümanı işin içine kat- 
tığınızda şarkı üzerinde çok fazla kafa yormamak için şarkıyı 
yeterince iyi biliyor olduğunuzdan emin oluyorsunuz. 

Bir kere sözleri hallettiniz mi akorların yerine şarkı sözlerini 
koymak, çalarken akorları ne zaman değiştirmeniz gerektiğini 
hissetmenize yardımcı olur. Şarkı sözlerinin kendi içinde ritmi 
olduğundan dolayı akorları ne zaman değiştireceğinizi hatırlamakta 
bundan yararlanabilirsiniz. Takip edilmesi gerekenler bir eksildi! 
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Nihayet akor değişiklikleri ve tele vuruş modeliyle birlikte 
akor isimlerini ritimle okuyarak beyninizin parçaları birleştir- 
mesine yardımcı olursunuz. Her şeyi bir arada tutabilirseniz akor 
isimlerinden şarkı sözlerine geçmek kolay çünkü onları önceden 
ezberlediniz. 

Derek'in öğütlerini dikkate aldım ve melodiyi kavrayabil- 
mek için tekrar tekrar dinleyerek “Four Chord Song”un sözlerini 
ezberlemeye başladım. Sonra sözleri bir deftere yazarak ve tekrar 
tekrar ezberden söyleyerek alıştırma yaptım. 

Sonra melodiyi ıslıkla söyleyerek şarkıyı ukulelede çaldım. 
Bu sırada akorların isimlerini aklımdan takip ettim. Akorların 
ne zaman değiştirileceğini fark etmek kolaydı ve birdenbire aynı 
anda hem ıslık çalıp hem ukulele çalabilir hale geldim. 

Sözleri eklemek beklediğimden daha kolay geldi. Arada bir 
sözleri unuttuğum ya da akoru bozduğum oldu. O zaman dur- 
dum, geri döndüm ve yeniden denedim. 

Beş saatlik çalışmadan sonra ilk şarkımı baştan sona çalıp 
söyleyebiliyordum. Ufak tefek pürüzler oluyordu ama bütün par- 
çalar yerli yerindeydi. 

Gösteriye beş gün kaldı. Kendi başımayken yeterince iyi 
icra ediyorum fakat insanlar beni izlerken bu performansı gös- 
terebilecek miyim? 


Otomatiğe Bağlamak 


Yeri geldiğinde çalabileceğimden emin olabilmek için şarkı üze- 
rindeki çalışmalarımın geri kalanı tamamen tekrar etmekten 
ibaret. Bunu hep yatmadan hemen önce yapıyorum. Hedef çok 
basit: Akor değiştirmeyi, ritim tutmayı ve şarkı söylemeyi, zi- 
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hinsel çaba ve dikkate mümkün olduğu kadar az başvurarak 
gerçekleştirmek istiyorum. 

Pratik çalışmanın bu bölümü çok çekici değil ama önemli. 
Bu noktaya kadar her şey motor beceri ediniminin bilişsel aşa- 
masının bir parçasıydı: analiz, yapıbozum ve deneme. Şimdi 
ise çağrışımsal aşamaya ağırlık vermeli ve kaslarımın bilinç dışı 
olarak devreye girmesini sağlamalıyım. 

Her gün şarkıyı tekrar tekrar çalıp söylüyorum; artık saymayı 
bıraktım. Akor geçişlerim daha yumuşak ve ritim tekniğim daha 
istikrarlı olmaya başladı. Sözler daha çok aklımda kalıyor. Bazı 
şarkılar arasındaki geçişler marifet gerektiriyor. Bunlara çalışmak 
için ekstra zaman harcıyorum. 

Portland'a gitme zamanı göz açıp kapayıncaya kadar geldi. 
Yalnız seyahat etmeyeceğim çünkü bu defa benimle birlikte 
Grizzly de geliyor. 


Gösteri Zamanı 


Benim sunumum konferansın son gününde. İşin iyi yanı, program 
bana en az iki saat daha pratik yapma şansı tanıyor. İşin kötü yanı, 
gösterimin nasıl geçeceği kaygısıyla iki gün daha geçireceğim. 

Konuşma günüm geldiğinde konferansımdan bir saat önce 
Grizzly'yi akort ettim ve son bir prova yaptım. Ukulele elimde 
salona girdim. 

Kaç kişinin geleceğinden haberim yoktu. Dolayısıyla nis- 
peten küçük bir salon gördüğümde rahatladım. Daha büyük bir 
konferans salonuna nasıl hâkim olabileceğimden emin değildim. 

Salon doldu, iyi bir katılım var. Salonda kırk koltuk bulunuyor 
fakat daha fazla kişi geldi. İnsanlar kenarlarda ayakta dikiliyor. 
Yüksek bir enerji salona hâkim. 
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Araştırmalarımı ve yöntemimi açıkladıktan sonra ukuleleyi 
çıkardım ve herkes belirgin bir şekilde heyecanlandı. Korktuğum 
fark edilmesin diye elimden geleni yapıyordum. 

İşte o an geldi. Çalmaya ve söylemeye başladım. 

Gerçekten çok iyi gitti; beklediğimden daha iyiydim. Bir 
Carnegie Hall performansı değildi belki ama akorları bozmadan, 
hiçbir ritmi kaçırmadan ve sözleri unutmadan bütün şarkıyı icra 
ettim. Seyirci gülümsedi, ayaklarıyla ritim tuttu, sözlere güldü 
ve bitince alkışladı. 

Çalışmalarım meyvesini vermişti; sürekli olarak klavyeye 
ve tellere bakmak yerine seyirciye bakabilmiş ve o anın tadını 
çıkarabilmiştim. 


Parmakla Penalama 


Şarkı bittikten sonra seyirciye çalışırken öğrendiğim bir başka 
numara gösterdim. Tellere aynı anda vurmak yerine, telleri belli 
bir sıraya göre tek tek tıngırdatarak da kulağa zor gelen şarkıları 
çalabilirsiniz. Akorlar tamamen aynıdır. 

Bu tekniğe parmakla penalama tekniği denir ve bunu yapmanın 
birden fazla yolu vardır. Benim gösterdiğim yöntem çok basit: 
Birinci teli, dördüncü teli, ikinci teli ve üçüncü teli bu sırayla 
çekip bırakmak. Sol el akorları basarken bu düzeni tekrarlarsa- 
nız her bir nota doğal olarak bir sonrakini tamamlar. Sonuçta 
güzel ve zengin bir ses çıkar ve bu da tellerin hepsine birden 
vurmaktan daha zor değildir. 

Konuşma çok başarılı, hem de çok eğlenceli oldu. Risk al- 
dığım, kendimi zorladığım ve iyi pratik yaptığım için memnu- 
num. Toplam on saatlik pratik çalışmayla sıfırdan ilk seyircili 
performansa çıkmak hiç de fena değil. 
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Salonun çıkışında tesadüfen Dünya Egemenlik Zirvesi'ne katı- 
lan arkadaşım Melissa Dinwiddle'la karşılaştım. Melissa da bir 
sanatçı ve o da ukulelesini yanında getirmiş. Enstrümanlarımızı 
çıkarıp bir süre birlikte çaldık. 

O gün Melissa'nın bana öğrettiği şeylerden biri, “bir-dört- 
beş” denilen bir akor sıralaması üzerine kurulu “12 bar blues” 
adlı bir şarkı kalıbıydı. 

Çok fazla müzik teorisine girmeden açıklamak gerekirse, 
her notanın kendisine bağlı bir akoru, bir de onu tamamlayan 
akorlar “ailesi” vardır. Eğer bu temel akorla birlikte ona bağlı 
ailedeki akorları aynı anda çalabilirseniz binlerce popüler şarkıyı 
öğrenebilirsiniz. 

Örneğin “Twinkle, Twinkle, Little Star” şarkısını ele alalım. 
Bütün şarkı sadece üç akoru şu sıralamayla kullanarak çalınabilir: 


C/F/G 


İşte akor şeması: 


C F G 


Bu durumda C temel ya da akor I oluyor. F ve G ise bu 
ailenin diğer akorlarıdır. Burada F, akor IV; G ise akor V oluyor. 
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Sadece bu üç akoru kullanarak her çeşit şarkıyı çalabilirsiniz. 


Örneğin: 


m “The ABC Song” 
m “Frosty the Snowman” 
m “Elmo's Song” 


Bu demektir ki eve dönünce Lela için çocuk şarkılarını ve 
bazı eğlenceli blues şarkılarını çalmanın yolunu buldum. 

Bundan sonraki on saatlik çalışmamı çalabileceğim bütün 
yeni şarkıları öğrenmeye ayırdım. The Daily Ukulele kitabıyla 
çalışırken, Absolute Beginners Ukulele kitabından yeni akor kalıp- 
ları çıkarırken ve Fretboard Roadmaps: Ukulele kitabından temel 
müzik teorisi öğrenirken saatler akıp gitti. 

Tom Hodgkinson haklıydı. Eğer bir ukulele alırsanız bir 


daha asla sıkılmazsınız. 


Yöntemi Gözden Geçirelim 


Ukulele öğrenmek için kullandığım yöntemin özünü gözden 


geçirelim: 


m Hedef Performans Seviyesi — Popüler şarkıları iyi çal- 
maya yetecek kadar ukulele öğrendim. Bunun uzantısı 
olarak, topluluk içinde utanmadan yeterince iyi çalabilmeyi 
istedim. 

u Gerekli Araçlar — Ukulele, teller, akort cihazı ve diğer 


araç gereçleri aldım. 
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Parçalara Ayır/ Pratik Yap — En çok bilinen akor sırala- 
maları ve ritim teknikleri üzerinde odaklanarak binlerce 
popüler şarkıyı çalabilecek hale geldim. 

Parçalara Ayır/Pratik Yap — Akorları basarak klavyeye ve 
tellere bakmadan çalmayı başardığımda bu düzeni koruyana 
ve akorları hiç düşünmeden kendiliğinden değiştirene 
kadar çalıştım. 

Parçalara Ayır/ Pratik Yap — Temel akor ve ritim kalıplarını 
rahatlıkla çalacak duruma geldiğimde, çalarken mırılda- 
nabileceğim şarkıları öğrenmeye, söz ve akor geçişlerinin 
nerede çakıştığını kavramaya, sonra da aynı anda hem 
çalıp hem söyleyene kadar sözleri eklemeye başladım. 
Parçalara Ayır/Pratik Yap — Aynı akor sıralamasını tel- 
lere vurarak değil, parmakla penalayarak uyguladım. Bu 
benim daha karmaşık görünen sesleri çalabilmemi sağladı. 


Buradan Nereye Gidiyorum? 


Ukulele çalmayı çok seviyorum. The Daily Ukulele Songbook ve 


internetten şarkı arayarak istediğim her şarkıyı nasıl çalacağımı 


aşağı yukarı halledebileceğim. Bazı akorlar diğerlerine göre daha 


zor ve öğrenilecek binlerce ritim ve parmakla penalama kalıbı 


var. Bu beni uzun süre meşgul eder. 


Ukulele çalmanın en iyi yanlarından biri beni fazla zorla- 


maması. İlk deneyimim dışında, bir performansa hazırlanmak 


için çalmıyorum ya da ileride profesyonel müzisyen olmayı plan- 


lamıyorum. Ukuleleyi elime aldığımda sadece biraz gevşeyip bir 


süre oyalanarak yeni bir şarkı, parmakla penalama tekniği ya da 


ritim kalıbı öğrenebilirim. 
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Lela artık şarkıları hatırlayabilecek kadar büyüdü ve benim 
tozlanmış eski Oscar Schmidt'im işe yarıyor; o şimdi Lela'nın 
ukulelesi. Ben çalışırken o da Lela için cazibe kaynağı haline 
geldi. Bazen de dizimde otururken ben akorlara basıyorum, o 
tellere vuruyor. Artık onun bildiği şarkıları çalabildiğim için 
yatmadan önce “ukuyaya” çalalım istiyor. 

Hayatımızda müzik olması güzel. 


Rüzgâr Sörfü 


Ders: Çevre Önemlidir 


Etimiz ve kanımızla değil de epoksi, karbon elyaf, streç film, bir de 
egolarımız, hayallerimiz ve azmimizle güreşiyoruz. 


- CHRIS ZEITVOGEL, RÜZGÂR SÖRFÇÜ 


G ölün ortasındayım, çaresizce yelkenimi açmaya çalışıyorum. 


Çok zor; kollarımdaki, bacaklarımdaki ve sırtımdaki kaslar 
isyan ediyor. 

Kuzeybatıdan güçlü bir rüzgâr, altımdaki sörf tahtasını sal- 
layan çalkantılı küçük dalgalar oluşturuyor. Yelkeni tekrar suya 
bırakıp ara veriyorum, bir dakika dinleniyor ve ayağımın altında 
sallanan sörf tahtasını düzeltiyorum. 

Batıya bakıyorum. Bir fırtına yaklaşıyor, kara bulutları dağ- 


ların üzerine sürüklüyor. Geri dönme zamanı. 
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Aşağı uzanıp ipi alıyorum ve çekerek yelkenimi son yarım 
saat içinde en az otuzuncu kez sudan kaldırıyorum. Umarım 
fırtına patlamadan önce kıyıya dönmeyi başarırım. 

Ucu ucuna olacak... Bu tuhaf zamazingoyu kullanmakta çok 
iyi değilim fakat öğrenmeliyim. Kıyıya kulaç atarak dönmenin 
modası çabuk geçiyor. 


Su Üstünde Yaşam 


Su üstünde geçen çok güzel yaz anılarım vardır. Yetişme çağımda 
“Boy Scouts of America” (Amerika'nın Erkek İzcileri) ile çok 
haşır neşir oldum ve Kuzey Ohio'daki iki kampta kadrolu olarak 
görev yaptım: Camp Firelands ve Camp Avery Hand. 

Kamptaki son yazımda efsanevi “Aqua” Bob Sliney'nin yö- 
netimi altında su sporları müdür yardımcısı olarak hizmet etme 
onurunu yaşadım. Bob, bildiğimiz havuz programını yönetiyordu: 
yüzme, can kurtarma ve bir mil yüzme yarışı. Ben de su üstün- 
deki çeşitli aktivitelerden sorumluydum: kano, kürek, yelken ve 
motorlu tekneler. 

Kampın her dakikasından büyük keyif alıyordum. Her gün 
zamanımın çoğunu suyun üstünde küçük izcilere araçları gü- 
venli şekilde nasıl kullanacaklarını öğreterek geçiriyordum. Her 
bakımdan zorlu ve yorucu bir işti ama iyi anlamda. 

Üniversiteye başladıktan sonra suyu geride bıraktım. Cincin- 
nati'de ilk çalıştığım şirkette işim bütün zamanımı tüketiyordu 
ve en yakın su kütlesi olan Ohio Nehri eğlence amaçlı tekneyle 
açılmaya uygun değildi. Daha sonra Kelsey'yle New York'un 
göbeğine taşındığımızda tekne deneyimine en çok yaklaştığımız 
olay Central Park'ta gondolla gezmek olmuştu. Colorado'ya yerleş- 
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tikten sonra ise teknecilik günlerimin bittiğinden emin gibiydim; 
sonuçta dünyanın bu bölgesi su zenginliğiyle tanınmıyordu. 
Ancak geçenlerde evden birkaç mil uzakta, kasabanın hemen 
kuzeyinde özel bir mülkiyete ait küçük bir gölden yararlanma 
olanağı buldum. Heyecandan sersem gibiydim; yıllardır ilk kez 
su üzerinde vakit geçirebilecektim. 
Önce ne yapmalıydım? 


Rüzgâr Sörfü Virüsünü Kapmak 


İlk düşüncem kürek çekmekti; göl kayıkla kürek çekmek için 
yeterince büyük. Fakat ne yazık ki standart kayıklar büyük ve 
hacimli, en küçük kayıklar bile çok uzun ve narin. Büyük ve 
uzun tekneleri suda emniyetle tutabilme yeteneğim olmadığı 
için bu sıkıntılı bir durum. 

Yelkenli tekneler için de aynı sorunlar geçerli, ayrıca pahalı 
olmaları da üzerine tuz biber ekiyor çünkü en basit teçhizat bile 
epey para tutuyor. Bağlayacak yer bulması bir yana, böyle bir mal 
için on bin dolar harcamasam daha iyi. 

Kano yapmak daha kolay ve ucuz ama tek başına yapmak 
eğlenceli değil. Kanoların çoğunun uzunluğu onları iki kişinin 
kullanmasını daha uygun kılıyor. Sürat motorları ve jetskiler hiç 
söz konusu değil çünkü gölün sahipleri dokuz beygir gücünden 
küçük motorları yasaklamış ve ben genellikle insan gücüyle ça- 
lışan tekneleri tercih ederim. 

Olanakları araştırırken şans eseri, Florida Gulf Coast Üni- 
versitesi'nde deniz biyolojisi profesörü olan James Douglass ta- 
rafından çekilmiş bir videoyla karşılaştım. Biyoloji uzmanlığına 
ek olarak Jim, usta bir rüzgâr sörfçüsü ve kişisel blogunda bu 
sporla ilgili mükemmel bilgiler yayımlıyor.' 
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Videoda Jim, Formula sınıfı bir sörfü yelken direğinin en 
ucuna taktığı su geçirmez bir HD kamerayla tüm aktiviteyi 
görüntülüyor.? Daha sonra küçük dalgalarda zıplayarak ve hızlı, 
etkili dönüşler yaparak suyun üzerinde uçuyor. 

Kendimi kaptırdım ve videoyu baştan sona tekrar tekrar 
izledim. Daha önce hiç rüzgâr sörfüne binmemiştim fakat bir- 
denbire denemeyi çok istedim. 

Rüzgâr sörfü bütün kriterlerime uyuyor. Kendi başıma yapa- 
bilirim ve gerekli alet çok büyük ya da hantal değil. Ayrıca hızlıca 
yaptığım araştırmaya göre aşırı pahalı değil. Gerekli araçları 
almalıyım fakat kasamı boşaltmayacak bir şey olsun. 

Rüzgâr sörfü eğlenceli görünüyor fakat başlamadan önce 
güvenli olduğundan emin olmalıyım. Karakter olarak adrenalin 
bağımlısı ya da heyecan peşinde koşan biri değilim. Eğer rüzgâr 
sörfü tehlikeli bir uğraş çıkarsa başka bir şeyi de severek yaparım. 
Rüzgâr sörfü yapacaksam kendimi bu işe vermeden önce risklerini 
öğrenmek isterim. Ne tür aksilikler olabilir? 


Rüzgâr Sörfü Tehlikeli mi? 


Rüzgâr sörfü çoğunlukla “ekstrem spor” sınıfına sokuluyor ama bu 
ekstremliğin derecesi ne tip bir rüzgâr sörfü yapmak istediğinize 
göre değişir. Üzerinde öğreneceğim türde düz ve kapalı göllerde 
küçük bir yelkenliyi idare etmekten daha zor ama çılgınca değil. 

Öte yandan okyanusta rüzgâr sörfü yapmak çok daha büyük 
riskler taşıyor. Sahile vuran dalgalar sörf tahtasını suya indirmeyi 
zorlaştırıyor ve kıyıdan çok uzaktayken aracınızı kaybetmeniz 
çok büyük bir sorun. Okyanus, olaya dalgalarda zıplamak gibi 
eğlenceler katıyor fakat riskler de artıyor. 
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Ne tip bir rüzgâr sörfü yaparsanız yapın çok büyük riskler 
bulunuyor; en başta gelenler boğulmak ya da hipotermi (vücutta 
ısı kaybı). Hiç kaçışı yok: Rüzgârlı bir günde kocaman bir su 
kütlesinin ortasında bir strafor parçasının üzerinde korunmasız 
dikilmiş vaziyette koca bir yelkeni elinizle dik tutarken hazırlıklı 
değilseniz kötü şeyler olabilir. 

Boğulma riskinin iki ana faktörü var: yaralanma ve yorulma. 
Ağır bir sakatlanmayla ya da beyin sarsıntısıyla sonuçlanacak 
şekilde düştüyseniz suyun içinde bilincinizi kaybetme riski bu- 
lunuyor. Eğer çok yorulduysanız tahtanın üzerine çıkamaz ya 
da onu kıyıya geri götüremezsiniz ve boğulmanız mümkündür. 

Boğulmayı önlemenin en iyi yolu (1) kişisel bir su üzerinde 
kalma donanımı (can yeleği) giymek; (2) sörf yapmaya gider- 
ken her zaman yakınınızda (ya su üstünde ya da kıyıda) birinin 
bulunmasıdır. Başınız derde girerse yakınlarda yardım edecek 
birinin olmasını istersiniz.’ 

Isı kaybı da en az boğulmak kadar ölümcül olabilir. Soğuk, 
ıslak ve rüzgârlı koşullarda vücudunuz hızla ısı kaybeder. Vücut 
ısınız 35 derecenin altına düşerse kalbiniz, akciğerleriniz ve sinir 
sisteminiz devre dışı kalmaya başlar, ateşiniz normal seviyelere 
(36-37 derece) dönmezse ölüme yol açar. 

Hipotermiyi özellikle tehlikeli yapan şey yavaş yavaş ger- 
çekleşmesidir. Vücut ateşi düştükçe titreme, sersemlik, kontrol 
kaybı ve bitkinlik gibi belirtiler devreye girer, fiziksel beceri ve 
muhakeme yeteneği bozulur. Eve dönmek için iyi muhakeme ve 
fiziksel beceriye ihtiyacınız varsa hipotermi atağı gözden kaçması 
çok kolay olan büyük bir tehdittir. 

18 derecenin üzerindeki su sıcaklıklarında hipotermi büyük 
bir risk faktörü değildir. O sınırın altındaysa suya girme riskini 
almadan önce yalıtım sağlamalısınız. İşte ıslak giysiler burada 
işe yarıyor. 
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Islak dalgıç giysileri, sentetik kauçuk gibi suda yalıtım sağlayan 
ince ve esnek materyalden yapılmıştır. Günümüzde dalgıç giysi- 
lerinin kalınlığı milimetrelerle anılır, genellikle gövde kısmında 
kol ve bacaklardan daha kalındır. Bu tasarım iki amaca hizmet 
eder: Gövde etrafında daha fazla yalıtım vücut ısısını daha etkili 
korurken kol ve bacaklarda daha ince materyal bulunması hareket 
kolaylığı ve açıklığı sağlıyor. Soğuk hava koşullarında rüzgâr 
sörfü yaparken hem yalıtım hem de esnekliğe ihtiyacınız vardır. 

Genel hava koşulları için iki çeşit dalgıç giysisi bulundur- 
manız size en iyi korumayı sağlayacaktır. Kolları ve bacakları 
açıkta bırakan kısa kollu bir şort takımı daha sıcak koşullar için 
en iyisidir: gövdede 3 milimetre, kol ve bacaklarda 2 milimetre 
kalınlık (3/2) yeterlidir. Sıcaklığı 18 derecenin altında olan sularda 
ise tüm vücudunuzu örten botları, eldivenleri ve suni kauçuk bir 
başlıkla birlikte 5/4'lük bir dalgıç giysisi en iyisidir." 

Kaliforniya sahil bölgeleri çok popüler rüzgâr sörfü mekân- 
larıdır ve eyaletin teknecilik ve su yolları departmanı güvenlik 
önerilerinden oluşan yardımcı bir liste hazırlamıştır.” 


1. Yerel hava durumu ve deniz raporlarını takip edin. 

2. Sörf yapmak için nereye gideceğinizi ve ne zaman dö- 
neceğinizi mutlaka birine söyleyin. 

3. Hava ve su koşullarına uygun giysiler giyin. 

4. ABD Sahil Güvenlik tarafından onaylanmış, üzerinde 
düdük asılı can yeleği giyinin. 

Sıcak, güneşli ve nemli havalarda bol su için. 
Aygıtınızın hasar ve dayanıklılığını kontrol edin. 

Sörf yapmaya bir arkadaşınızla birlikte gidin. 
Rüzgârlar kıyıdan uzaktaysa sörf yapmayı bırakın. 
Soğuk öldürebilir. Titremeye başladığınızda kıyıya geri 


Bpap 


dönün ve ısının. 
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10. Daima tahtanızın yanında kalın; bırakıp kıyıya yüzmeye 
çalışmayın. 


Eyalet ayrıca suya açılmadan önce bir kontrol listesi de ha- 
zırlamış; 


Suya açılmadan... 

1. Emniyet ipinizi iki defa kontrol edin. 

2. Ufuktaki siyah bulutlara dikkat edin; fırtına hızlı gelir. 
3. Emin değilseniz suya açılmayın. 

4. Akıllı bir yelkenci, kurtarma son çare olmadan önce her 
zaman için en güvenli davranış yolunu seçer. 


Bunlar zaten bilinen şeyler fakat önemli oldukları unut- 
mamalı. Rüzgâr sörfü eğlencelidir. Ölmek hiç değil. Bununla 
birlikte birazcık hazırlık ve planlamayla rüzgâr sörfünün başlıca 
riskleri en aza indirilebilir. 


Nereden Başlıyorum? 


Tahmin edeceğiniz gibi, Kuzey Colorado popüler bir rüzgâr sörfü 
merkezi değil. Uygulayabilecek bir yeriniz varsa dişe dokunur 
bir şekilde yapabilmenize yetecek kadar rüzgâr var. Fakat Was- 
hington'ın Columbia River Gorge'u gibi yerlerin aksine yerel 
rüzgârlar değişken ve öngörülemez; kuvvetli ve uzun süreli değil. 

Buna ek olarak, Kuzey Colorado'da herkesin ulaşabileceği 
büyük su kütleleri çok fazla değil. Front Range'in büyük bölümü 
yüksek irtifada kurak steplerden oluştuğu için büyük su kütleleri 
doğal olarak şekillenmemiş. Bölgedeki “göl”lerin çoğu, dağlarda 
eriyen karları aşağıdaki ovalara taşıyan Cache La Poudre gibi 
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vahşi nehirler tarafından beslenen, çiftçiler için su tutmak ama- 
cıyla kurulmuş baraj gölleridir. 

Sonuç olarak bölge coğrafyası çok gelişmiş bir rafting sah- 
nesini desteklese de rüzgâr sörfü için pek uygun değil. Düzenli 
olarak rüzgâr sörfü yapan kimseyle karşılaşmadım. Bölgede sörf 
tahtası ve malzemeleri satan herhangi bir perakendeci de yok 
gibi görünüyor. Aynı şekilde, buralarda rüzgâr sörfü öğretmeni 
araştırdım ve yine tek başıma olduğumu gördüm. Ders verebi- 
lecek en yakın yer bir saatlik mesafe olan Denver'daydı. Bu da 
program yapmayı zorlaştırıyor; bazı günler rüzgârlı, bazı günler 
değil. Bu yüzden bir ders programı yapmak, dersleri sık sık iptal 
etme riskini taşıyor. 

Özel ders alarak başlamak ideal olabilirken iş ve ailevi so- 
rumluluklar şimdilik eve yakın olmamı gerektiriyor. Eğer doğru 

ekipmanı alırsam eminim ki suya girdiğimde tekniği kendi ken- 
dime kapabilirim. 

Bu kocaman bir “eğer”: Eğer yakında bunları satan dükkân 
yoksa ekipmanı nasıl satın alacağım? Anladığım kadarıyla rüzgâr 
sörfü tahtaları ve yelkenleri FedEx ve UPS gibi kargo şirket- 
lerinin genelde naklettikleri paketlerden çok daha büyük. Eğer 
uygun ekipmanı alamazsam bu proje başlamadan bitmiş olacak. 


Hazırlanma 


İlk bilgi kaynağım, yeni başlayanlar için binlerce “nasıl yapılır” 
gönderisinin yer aldığı Jim'in web sitesi. Okuduğum ilk yazılardan 
biri, içinde gerekli teçhizatla ilgili notlar da bulunan “Top 18 
Windsurfing Questions Answered” (18 Rüzgâr Sörfü Sorusuna 
Cevap)* başlıklı bir gönderiydi. 
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Soru cevap kısmına bakılacak olursa en azından bir tahta, 
bir yelken, bir can yeleği ve bir dalgıç giysisine ihtiyacım olduğu 
görülüyordu. Jim'in sitesindeki bütün rüzgâr sörfü gönderilerini 
okudum, işe yarar duran çeşitli araç gereçlerin listesini yaptım 
ve bunları en iyileri olduğuna inandığım iki seçeneğe indirdim. 
Sonra da Jim'e hem teşekkür etmek hem de tavsiyelerini almak 
için yazdım. 

En önemli konu, alacağım tahta ve yelkenin hangi tipte 
olacağıydı. Jim'in Formula sınıfı bir tahta üstünde oradan oraya 
uçtuğu video çok etkileyiciydi. Ben de o seviyeye gelmek istiyordum 
ama Formula tahtasıyla başlamanın iyi bir fikir olduğundan emin 
değildim. Araştırmalarımdan çıkan diğer seçenek Starboard adlı 
bir firmanın ürettiği Rio adında dolgun görünümlü bir tahtaydı. 
Rio, yeni başlayanlar için çok uygun ve birçok koşula göre genel 
amaçlı bir tahta olarak ün yapmış. Formula kadar hızlı değildi 
ama çok değişik koşullarda kullanılabiliyordu. 

Ne yapmam gerektiğini bilmiyordum, bu yüzden Jim'e da- 
nıştım: 


Rüzgâr sörfüne tamamen yeniyim; henüz bir tahta üzerine 
çıkmış bile değilim. Nasıl başlayacağım konusunda sizin 
bana tavsiyede bulunabileceğinizi umuyordum. 

Komple bir sörf takımı almak istiyorum, Starbo- 
ard Rio Medium ve Starboard Formula 167 arasında 
kararsız kaldım. 

Rio, yeni başlayanlar için iyi bir tahta gibi görünüyor 
ama su üstünde kaymayı mümkün olduğu kadar çabuk 
öğrenmek istiyorum. Sadece durgun su üzerinde sörf 
yapacağım ve daha hafif rüzgârda (saatte 6-11 kilometre) 
yelken açabilmek istiyorum. Şu ana kadar okuduklarıma 
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göre Formula tahtaları daha az rüzgârda daha iyi çalışıyor 
ve daha hızlı kayıyorlar. 

Benim sorum şu: Bu işi Formula üzerinde öğrenmek 
çılgınlık mıdır? Erken hayal kırıklığına tahammül derecem 
çok yüksektir ve birden fazla tahta almak yerine tek bir 
tahtayla bu işi halletmek istiyorum. Formula üzerinde 
öğrenirsem aygıtı kırma ya da kendimi sakatlama riskim 
büyük müdür? 

Bana vereceğiniz her türlü tavsiye için şimdiden 
teşekkürler; yardımınız benim için çok değerli! 


Bir saat kadar sonra Jim'den cevap geldi: 


1. Formula tahtalarının hafıf rüzgârda daha iyi olduğu 
görüşü yanıltıcıdır. Daha hafif rüzgârlarda (12-14 kilo- 
metre) diğer tahtalara nazaran daha iyi kayma potansiyeli 
vardır fakat 11-12 metrekarelik kocaman bir yelkeni 
bu potansiyele eriştirmek için çok iyi bir yelkenci ol- 
manız gerekiyor. Ayrıca bir Formula tahtası suda uçar 
gibi KAYMADIĞI zaman hiçbir işe yaramaz çünkü 
hem kısa ve geniştir hem de hareketli salması yoktur. 
Uçmanın dışındaki koşullarda (18 kilometre altında) 
salması bulunan daha uzun bir tahta (Rio M gibi) çok 
daha hızlıdır ve Formula tahtasından daha kolay ma- 
nevra yaptırılabilir. 

2. Koca bir yelkeni açmak için belinizi incitmediğiniz 
takdirde Formula tahtası üzerinde kendinizi sakatlamanız 
mümkün değildir. Kendinizi sakatlamanızın mümkün 
olmamasının sebebi ise büyük olasılıkla bu tahtayı hiç 
hareket ettiremeyecek olmanızdır! Ancak tahtayı pekâlâ 
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sakatlayabilirsiniz çünkü Formula tahtalarının yüzeyleri 
düşerken alet suya çarpınca kolayca göçecek kadar incedir. 

3. Rio M hızlı öğrenmek, rahatça plan yapmak ve 
ayak kayışlarını kullanmak için bulabileceğiniz en iyi 
tahtadır. Bununla birlikte GO 171 de gayet iyidir. 

4. Benim stratejim farklı boyutlarda birkaç yelken 
almak ve rüzgârın kuvvetinden bağımsız olarak başa çı- 
kabileceğiniz gücün sınırını zorlamak olurdu. İlk adımlar 
ve daha ileride kuvvetli rüzgârlar için 6 metrekareden 
daha küçük yelkenlere ihtiyacınız olacak... Rüzgârın 
kuvvetine göre hangi boyutta yelkene ihtiyacınız ola- 
cağını planlamak için size fikir verecek bir rüzgâr sörfü 
hesaplayıcım var.” 

5. En iyi planlama şansınız, kuvvetli rüzgârlarda 
daha küçük yelkenliyle çıkmaktır çünkü kuvvetli rüz- 
gârda küçük bir yelkenle kaymak, hafif rüzgârda büyük 
bir yelkenle kaymaktan daha az teknik gerektirir. 


Bu türden bilgiler benim için altın değerinde. Jim, başlamak 


için ihtiyacım olan tahta tipiyle ve almam gereken yelkenin bo- 
yutlarıyla ilgili yanlış bilgilerimi netleştirdi. Jim'in bu bilgileri 
benimle paylaşma nezaketi sayesinde binlerce dolar harcamaktan 


ve yaşayacağım epeyce düş kırıklığından kurtuldum. 
Jim'den ayrıca Wisconsin, Madison'da bulunan Isthmus 


Sailboards? adlı dükkânı öğrendim. Isthmus'u aradım ve sahip- 
lerinden Gary Stone, bu işe başlayabilmem için gerekli araç gereç 


listesini yapmama yardımcı oldu. 


Sonunda şunları sipariş verdim: 


m Starboard Rio M sörf tahtası 
mw Chinook Powerglide 4.7 metrekare yelken 


323 


İLK 20 SAAT 


Chinook Sport AL bumba 

Chinook 400 cm direk 

Chinook US direk uzatması 

Chinook US 1-bolt direk taban mafsalı 

Chinook trapez ve trapez ipi 

Mystic Crossfire 5/4 tam takım dalgıç kıyafeti * suni 

kauçuk bot, eldiven ve başlık 

m Mystic Crossfire 3/2 şortlu dalgıç kıyafeti + suni kauçuk 
Vibram Five Fingers (ayak parmaklarına geçirilebilen) 

m Dakine Surface can yeleği 


Toplam yatırım: teslimat dâhil yaklaşık üç bin dolar. Rüzgâr 
sörfü ucuz bir spor değil fakat ekipmana iyi bakarsam uzun süre 
dayanır. 

İlk önce daha büyük bir yelken almak niyetindeydim fakat 
Gary yirmi yıldan fazla süredir insanlara rüzgâr sörfü yapmayı 
öğretiyor ve beni çabucak bundan vazgeçirdi. Büyük yelkenler 
hafif rüzgârlı havalarda şahane olabilir fakat sadece onları iyi 
kullanmayı bilirsen, dedi. 

Büyük yelkenlerin dezavantajı daha ağır ve suyun içinden 
kaldırılmasının daha zor olmasıdır. Henüz dengede durma ve 
manevra çalışmaları yaparken büyük bir yelkenle başlarsam Gary'nin 
sözleriyle “kendi hayatıma kastediyorum” demektir. Hayatıma 
kastetmesem daha iyi olur. Bu yüzden Gary'nin tavsiyesine uy- 
dum ve daha küçük bir yelken tercih ettim. Bir kez daha karar 
verirken tecrübeli eğitmenlerin tavsiyelerinin yararını gördüm. 
Telefonda yarım saat Gary'yle konuştuktan sonra Isthmus'a sì- 
parişlerimi verdim. 

Meğer kargo şirketleri sörf tahtası büyüklüğündeki eşyaları 
istediğiniz yere getirmeye donanımlı ve dünden razılarmış. Bu 
yüzden ekipmanın elime ulaşması beklediğimden daha kolay 
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oldu. Gary, teçhizatın ulaşmasının bir hafta süreceğini söyledi. 
Ben de bu arada onları nasıl kullanacağım konusunda kendimi 
eğitmeye başladım. 


Durun, Acemi Denizciler! 


Birazcık interneti tarayarak rüzgâr sörfüne giriş konusunda birkaç 
kaynak buldum: 


m 4 Beginner: Guide to Zen and the Art of Windsurfing (Yeni 
Başlayanlar İçin Rüzgâr Sörfü Ustalığı ve Sanatı Kıla- 
vuzu), Frank Fox 

m Windsurfing (Rüzgâr Sörfü), Peter Hart 

m Learn Windsurfing in a Weekend (Bir Hafta Sonu Rüzgâr 
Sörfü Öğrenin), Phil Jones 

m Beginner to Winner—- DVD (Acemilikten Ustalığa), Jem 
Hall 


Rüzgâr sörfü terimleri, teorisi ve temel teknikleri konusunda 
bu kaynakların hepsi işe yarıyor. Jem Hall'ün eğitim DVD'si rüzgâr 
sörfünü suda nasıl yöneteceğinizi anlatmak konusunda özellikle 
çok iyi çünkü karmaşık hareketleri göstererek anlatmak daha ko- 
lay. Kitaplar bu konuda dezavantajlı çünkü detaylı bir nasıl yapılır 
videosuna kıyasla en iyi şemanın bile anlaşılması zor olabiliyor. 

Hemen dikkatimi çeken bir unsur da rüzgâr sörfü için ne 
kadar fazla geleneksel yelkencilik teriminin kullanıldığı oldu. 
Sörf tahtası tekne yerine tahta kullanan bir yelkenli sayıldığı için 
bu mantıklı fakat yine de beni şaşırttı. Rüzgâr sörfü yapanlara 
da doğrudan doğruya yelken açmak (sai/) sözcüğünden türetilen 
denizci (sailor) diye hitap ediliyor. 
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Yelkencilik yaptığımdan bu yana birkaç yıl geçtiği için bilgi- 
lerimi gözden geçirmem gerekiyor. Terimleri bilmezseniz eğitici 
kitapları okumak size eziyet gelebilir. Bu yüzden anahtar bilgileri 
öğrenmek önemli. İşte bunlardan birkaçı: 


Rüzgâr Yönü 


Ruzgar Üstü 


N / —— İskele Kontra 


Rüzgar Altı 


Sancak Kontra 


m Rüzgâr yönü — Kuzey, güney, doğu ve batı gibi yönler 
yelkencilikte pek kullanışlı değildir çünkü rüzgâr sürekli 
yön değiştirir. Yönler, rüzgâr yönüne göre tayin edilir. 
Rüzgâr yönü hâkim rüzgârın geldiği yöne doğru seyahat 
etmek, rüzgâr altı ise rüzgârla aynı yönde hareket etmek 
demektir. 

m Tekne yönü — Aynı şekilde “sol” ve “sağ” da teknenin 
mevcut yönüne göre belirlenir. İskele, teknenin solu, sancak 
da teknenin sağına denir. 

m Ön ve arka — Teknenin önü “baş/pruva”, arkası “kıç/ 
pupa” olarak adlandırılır. Baş istikametine doğru pruva, 
kıç istikametine doğru pupa şeklinde belirtilir. 
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s Manevra — Sörf tahtasının manevra yapması, tramola 
atmak ve kavança atmak şeklinde anlatılır. Aralarındaki 
fark, manevra sırasında tahtanın hangi ucunun rüzgârın 
içinden geçmekte olduğuna göre belirlenir. Eğer rüzgârla 
birlikte (rüzgâr üstü) giderken dönüş yaparsanız /ramola, 
rüzgârın içine doğru giderken dönüş yaparsanız kavança 
atıyorsunuz demektir. 


Bu terimleri bir araya getirmek işin zorlaşmaya başladığı nokta. 
Eğer rüzgârın geldiği yöne doğru gidiyorsanız ve teknenin pruvasını 
sağa (sancağa doğru) döndürürseniz “iskele kontra”da oluyorsunuz 
çünkü rüzgâr teknenin solundan (iskele tarafından) geliyor. 

Kafa karıştırıcı olduğu için kitaptaki talimatları çözümle- 
mem ve bunları sudayken kafamda canlandırmam birkaç saatimi 
aldı. Bu zihinsel simülasyon işlemi suya girdiğim zaman işe 
yarayacak. Gerçek bir tekneye uygulanan kavramları beynimde 
canlandırarak yeri geldiği zaman hatırlamayı kolaylaştırıyorum. 


Mandar Hareketli salma İskele tarafı 


Pruva 


m ©—Direk ayağı 


Direk 

N 
Ayak kayışları Sancak tarafı 
Altabaşo 


— Direk ayağı 


N —— 
Dümen topuğu (Pala) Hareketli salma 
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Sörf tahtasının parçaları da çok farklı isimlere sahip: 


m Tahta- Daha önce pruva, pupa, iskele ve sancak terim- 
lerini görmüştük fakat hatırlamamız gerekenler sadece 
bunlar değil. Rüzgâr sörfü tahtalarının tipik olarak ilave 
parçaları vardır. Örneğin ortasındaki büyük bir yüzgeç 
(salma) ve kıçındaki küçük yüzgeç (dümen topuğu ya da 
pala); ikisi de suyun içine uzanırlar. Tahtanın üzerinde 
yelkeni takacak bir yer (direk ayağı) bulunur. Direk ayağı 
mekanik bir tabanla (direk tabanı) sabitlenmiştir. Ayrıca 
tahtanın üzerinde tipik ayak kayışları vardır. Bunlar tahta 
hareket halindeyken denizciyi dengede ve doğru pozis- 
yonda tutarlar. 

m Yelken — Rüzgâr sörfü yelkenleri kabaca üçgen şeklinde- 
dirler ve tahtaya dikilen büyük bir direğe takılırlar. Direk 
boydan boya yelkenin içindeki bir cebe (yelken kılıfı) 
geçirilir. Direği taktıktan sonra “çatal” da denilen yatay 
bir tutacak (bumba), direğe yaklaşık dik açıyla yerleştirilir 
ve bir kelepçeyle tutturulur. Yelkenin üç kenarı direk 
ve bumbaya misinayla bağlanır ve bu misina bumbaya 
sarılarak sıkılaştırıldıktan sonra iskata yakası adı verilen 
özel bir ip bağlama aygıtına takılır. Yelken tamamen do- 
natıldıktan sonra direk, direk ayağına tutturularak sörf 
tahtası yelken açacak duruma getirilir. 


Tahtayı doğru düzgün şekilde donatmak muhakeme ve tecrübe 
gerektirir. Direk tabanını tahtaya takmanın çok çeşitli yolları 
vardır. Bu yolların her biri tahtanın ağırlık merkezini değiştirir. 
Tahtasına göre, dümen topuğu ve ayaklıkları da yerleştirmenin 
değişik yolları olabilir. Bütün bunlar tahtanın su üzerindeki per- 
formansını etkiler. 
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Aynı şekilde yelkeni donatma şekliniz de tahtanın nasıl ha- 
reket edeceğini etkiler. Burada en önemli iki değişken “altabaşo” 
ve “kaningam”dır. Bunlar yelkeni direğin dibine ve bumbanın 
ucuna bağladığınız iplerin ne kadar gergin olduğu anlamına 
geliyor. Altabaşo ve kaningam az gelirse yelkende daha büyük 
bir “cep” oluşarak daha çok rüzgâr tutması, yani gücün artması 
demektir. Altabaşo ve kaningam artırıldığında cebin boyutları 
küçülür ve güç potansiyeli azalır, böylece çok rüzgârlı havalarda 
tekne daha kolay idare edilir. 


Geri Durun, Fizik Yapacağım! 


Yelkenler çok enteresan aygıtlardır. Yaygın inanışın aksine sörf 
tahtaları (ve genel olarak bütün yelkenli tekneler), rüzgâr yel- 
kenleri ittiği için hareket etmezler. Gerçekler bundan biraz daha 
karmaşıktır. 

Yelkenler, önündeki ve arkasındaki hava basınçları arasında fark 
oluşturarak çalışırlar. Bütün koşullarda, hava yelkenin etrafından 
akarken bu akım önde bir alçak basınç bölgesi (başa doğru) ve 
arkada bir (kıça doğru) yüksek basınç bölgesi oluşturur. Bu iki 
basınç bölgesinin birleşen etkisi, tekneyi alçak basınç bölgesine 
doğru iten bir güç yaratır. 

Sonuçta rüzgâr yelkeni ittiği kadar çekmektedir de. Uçak 
kanatları da benzer şekilde çalışır. 

Suya girdiğinizde hareket etmeye çalışırken bunu bilmeniz 
önemlidir. Yelkenlerin nasıl çalıştığına dair kafanızdaki model 
“rüzgârın üzerine üfleyebileceği yelken alanını maksimuma çı- 
karmak” ise yol almakta ve tekneyi rüzgârın üflediği yönlerin 
dışına döndürmekte zorluk çekersiniz. 
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Tüm bu bilgileri akılda tutmak zordur fakat yelken kullan- 
makta şansımı denemeden önce temel teorileri öğrenmeye biraz 
zaman ayırdığıma memnunum. Rüzgâr sörfü temel olarak bir 
motor beceridir fakat teknenin nasıl çalıştığını anlamazsam za- 
manımın çoğunu yanlış hareketlere çalışarak geçirme tehlikesiyle 
karşı karşıya kalırım. 


Rüzgâra Dikkat Etmek 


Kitapları okumanın yanı sıra hava durumuna da daha fazla dikkat 
etmeye başladım. Rüzgâr sörfüyle ilgilenmeden önce, anormal bir 
şekilde sert esmediği sürece asla rüzgârın farkında olmuyordum. 
Şimdi devamlı onu izlediğimi, rüzgârın hızını hesaplamak için 
ağaçların tepelerini mercek altına aldığımı fark ediyorum. 

Burada teknoloji işe yarıyor: Weather Underground,” 
Windfinder” ve iWindsurf!! gibi web siteleri dünyanın her 
yanından rüzgâr bilgilerini topluyor ve farklı bölgelerde rüzgâr 
hızını kontrol etmeyi kolaylaştırıyor. 

Elbette önemli olan tek rüzgâr, sörf yapmak istediğiniz su- 
yun üstünde esen rüzgârdır. Göldeki rüzgârın hızını ve yönünü 
kontrol etmek için bir Kestrel 3000 Pocket Wind Meter? (cepte 
taşınan rüzgâr ölçme aleti) aldım. Bu kullanışlı küçük cihaz 
göldeki rüzgârın hızını ölçmeme yaradığı için internetteki bil- 
gilerden daha doğrusunu öğrenmiş oluyorum. Cihaz ayrıca hava 
ve su sıcaklığını da ölçme kapasitesine sahip olduğundan eğer 
hipotermi riski yüksekse sörf yapmaya çıkmıyorum. 

Birkaç gün süreyle rüzgârın gidişatını takip edince bazı özel- 
likler fark etmeye başladım. Gölde hafif rüzgârlar genellikle 
sabahları doğudan esiyor, öğleden sonra ise genellikle saat dört 
civarında yükselip kuzey ya da kuzeydoğudan esmeye başlıyor. 
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Gölün doğusundan yola çıkacağım için en iyisi öğleden sonra 
gitmek olacak. Saat dört aynı zamanda benim genel programıma 
da uygun. Çalışma günümü iyi planlarsam önemli şeyler beni 
alıkoymadığı takdirde bir saat kadar sörfe gidebilirim. 


Rüzgârsız Rüzgâr Sörfü Yapamazsın 


Ayrıca fark ettim ki burada rüzgârların önceden tahmin edilmesi 
mümkün değil. Çünkü çok fazla çeşitlilik var. 

Bazı günler rüzgârlı, bazı günler değil. Okuduklarıma da- 
yanarak, eğer rüzgâr saatte sekiz dokuz kilometreden azsa suya 
açılmaya değmez. 

Bu demektir ki bir yedek plan yapmalıyım. Neyse ki bir 
fikrim var. Gölde kürek sörfü denilen tahtaların üzerinde ayakta 
gidip gelen adamlar gördüm. Bu da benim teknecilikten he- 
vesimi alabileceğim eğlenceli bir aktivite gibi görünüyor. Eğer 
sörfüme kürekle kendim yol verebiliyorsam rüzgâra ihtiyacım 
yoktur. Böylece rüzgâr sörfü yapamadığım günlerde kürek sörfü 
çok iyi bir alternatif olacak. 

Bir can yeleğim ve dalgıç kıyafetim zaten var. Öyleyse bana 
tek gereken iyi bir kürek sörfü tahtası ve uzun bir kürek olacak. 
Biraz araştırdıktan sonra şu ekipmanlarda karar kıldım: 


m Ocean Kayak Nalu 1? kürek sörfü tahtası 
s Quick Blade Kahana Elite 80” kürek 


Kürek sörfüm de rüzgâr sörfümle aynı nakliye kamyonunda 
geldi. 

Hava koşulları ne olursa olsun rüzgâr sörfüm ve kürek sörfüm 
arasında vaktimi değerlendirebileceğim. 
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Parçaları Birleştirmek 


Şimdi bütün ekipmana sahip olduğuma göre yelkeni tahtaya 
nasıl monte edeceğimi öğrenmem gerek. Bu bağlantıları yapmaya 
donatma deniliyor. i 

Neyse ki Isthmus bu konuda bana yardımcı oldu. Yeni sörf 
sahipleri için donatma komplike bir işlemdir ve birkaç farklı 
parçadan oluşur. Hangi ipin ucunun nereye gideceğini bulmaya 
çalışırken kafanızın karışması kolaydır. 

Isthmus bu problemi bana ayrıntılı donatma videoları vererek 
halletti.” Böylece bir profesyonel gerçek zamanda bir sörf tah- 
tasını donatırken izleyebiliyorsunuz. Bu şekilde öğrenmek için 
“nasıl yapılır” videoları idealdir. 'Tarif görüntülerini birkaç kez 
izledim ve kendi teçhizatımda uygulamadan önce notlar aldım. 

Notlarımla kuşanmış olarak tahtamı yarım saatte donatmayı 
başardım; ilk girişimim için hiç fena değil. Dalgıç giysilerim 
içerisindeyim, tahtam hazır ve rüzgâr esiyor. Suya açılma zamanı. 


İlk Yolculuk 


Tahtamı elimde taşıyarak suyun kıyısına gittim, direği tabandaki 
ayağına tutturdum, sonra tahtayı su üstünde elimle iterek bel 
hizasına gelene dek ilerledim; salmayı indirmeye yetecek kadar. 
Rüzgâr kuzeybatıdan saatte yirmi kilometre hızla esiyor ve gölün 
yüzeyinde gözle görülür dalgalar oluşturuyor. Önemli değil; her 
şey kontrol altında. 

Tahtanın üzerine çıktım, ayağa kalktım, uzanıp “mandar” 
denilen örgülü elastik halatı tuttum. Mandara asılarak yelkeni 
düzeltip tahtayı kabaca dik hale getirene kadar sudan çıkarabilirim. 
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Yelken sudan ayrılırken altabaşo doğal olarak rüzgâr altına, 
rüzgârın ters yönüne doğru uzanıyor. Bu benim güç sarf etmeden 
yelkeni kaldırmamı sağlıyor. Dolayısıyla pek kımıldamadan ye- 
rimde duruyor ve direği iki elimle tutuyorum. Bu “nötr” pozisyon 
rüzgâr sörfünün başlangıç noktasıdır. Bu yüzden kendimi epeyce 
iyi hissediyorum. Şu ana kadar çok iyi gittim. 

Yeni görevim yelkeni iskotalamak: Bir elimi direkten kaldı- 
rıp bumbayı kavrıyorum ve çekiyorum. Bunu yaparak sörfe yol 
veriyor ve harekete geçiyorum. 

Haydi bakalım... 


Tabiat Ana'nın İnsafına Kaldık 


Bundan sonra olacak şeye hazırlıklı değildim. 

Bumbayı kendime çekince birdenbire birkaç şey gerçekleşti. 
Tahta beklediğimden daha hızlı hareket etmeye başladı. Aynı 
zamanda ayaklarımın altında tahtanın yalpalamasıyla panikledim 
ve dengemi kaybettim. Ağırlık merkezim arkaya kaydı ve ne 
olduğunu anlayamadan kendimi suda buldum. 

Ellerim hâlâ bumbayı tutuyordu ve suya batmadan önce 
gördüğüm son şey direğin kafama doğru hızla yaklaşmakta ol- 
duğuydu. 

Kask takmadığımdan söz etmiş miydim? 

Sörf tahtasından düşmenin ne hissettireceği konusunda ne 
beklediğimden emin değilim fakat bu kadar şiddetli olacağını 
sanmıyordum. Şanslıydım ki direk kafamın bir karış üstünden 
geçmişti fakat düşmek nefesimi kestiği için birkaç yudum pis 
göl suyu yutmuştum. Suyun altında çıkış yolunun ne tarafta 
kaldığını bilemedim. 
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Neyse ki suyun içinde fazla kalmadım çünkü can yeleğim 
beni su yüzüne çıkardı. Öksürüyor ve su tükürüyordum. O anda 
yeni sorunumu fark ettim; hiçbir şey göremiyordum. 

Görmek için gözlüklere ihtiyacım var. Kontakt lensler bana 
iyi gelmiyor, bu yüzden onları yıllar önce bıraktım. Suya girme- 
den önce gözümde gözlüklerim olduğu hiç aklıma gelmemişti 
ve tabii ki bu nedenle onları boynuma asacak ip ya da bir şey 
takmamıştım. Şonuçta ilk düşüşüm gözlüklerimi çekip götürdü. Şu 
anda gölün dibini süslüyorlardır; bir daha onları göremeyeceğim. 

İlk rüzgâr sörfü seferime çıkalı beş dakika oldu ve şimdiden 
kafama darbe almaktan kıl payı kurtulmuş bir halde sırılsıklam, 
kör ve şoktayım. 

Bu iş iyi gitmiyor. 

Dişlerimi gıcırdatarak tahtaya doğru yüzdüm. Kendimi topar- 
layana kadar rüzgâr onu üç beş metre uzağa sürüklemişti. Tahtayı 
yakaladım, kendimi üstüne çektim ve bir kez daha yelken açtım. 


Kendi Kendini Kurtarma 


O gün suda geçirdiğim kırk dakika boyunca her türlü olası şe- 
kilde düştüm: arkaya, öne, yanlara. Midemi bulandırmaya yetecek 
kadar su yuttum. Yelkeni tekrar tekrar kaldırmaktan bacaklarım, 
kollarım ve sırtım ağrıyordu. 

Sonunda artık yeter diye düşündüm. Üşüyordum, midem 
bulanıyordu ve bitkindim. 

Eve dönme zamanı. 

Ne yazık ki bu lanet olası tahtaya nasıl manevra yaptıraca- 
gımı bilemiyorum ve yelken açmaya çalıştığım her girişim daha 
fazla su yutarak sonlanıyor. Rüzgâr beni güneye, denize çıktığım 
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noktadan uzağa sürüklüyor. Hayatım buna bağlı olsa oraya geri 
dönmek için manevra yapamam. 

O noktada, aldığım kitaplardan öğrendiğim bir kendini kur- 
tarma tekniğini uygulamanın zamanı olduğuna karar verdim. 
Tahtanın üzerine yattım ve yelkeni üst ucu kıça gelecek şekilde 
dümdüz üzerime serdim. Sonra kollarımla suda kulaç atarak 
yavaş yavaş kendimi kıyıya çektim. 

Çok yavaş gidiyordu sörf. Kıyıdan çok uzakta değildim ama 
geri dönebilmek için on dakika kulaç atmak zorunda kaldım. 
Kollar en iyi koşullarda bile kürek kadar etkili olamıyor; en iyi 
koşullarda da değilim zaten. 

Nihayet karaya çıktığımda çilem henüz bitmemişti. Göle 
çıktığım noktadan biraz uzakta olduğum için ilk seferim tam 
bir “utanç yürüyüşü” ile sona ermiş oluyordu. 

Ekipmanımı arabaya taşımak için bitkin vücudumu zorladım, 
eve kadar direksiyon kullandım ve evde yığılıp kaldım. 

Pek talihli bir başlangıç değil. 


Travma Sonrası Olay Analizi 


Dinlendikten sonra ilk deneyimimi gözden geçirdim. Orada ne 
olmuştu? Yanlış giden neydi? 

Birincisi, tamamen sıfırdan başlayan biri için rüzgâr koşul- 
ları çok sertti. Tecrübeli birine göre belki sorun olmazdı fakat 
ilk kez tahtaya çıkmış olduğum için çok fazlaydı, çok hızlıydı. 
Ders alınmıştır. 

İkincisi, hiçbir tahta tipi üzerinde henüz denge tecrübem 
yok. Hiç sörf yapmadım, paten kaymadım ya da hareketli bir 
yüzey üzerinde denge gerektiren başka herhangi bir aktivitede 
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bulunmadım. Rüzgârın yarattığı dalgalar tahtayı sallıyordu ve 
bu beni korkutuyordu. 

Üçüncüsü, yelkene güç bindirince tahtanın ağırlık merkezi 
yer değiştiriyordu. Eğer bunu dengelemek için vücudumu doğru 
yerde tutmazsam düşmeye meyilliydim. Kontrolü kaybettiğimi 
hissettiğimde yelkeni çabucak bırakmazsam büyük ihtimalle suya 
dalacaktım. Tahta üzerinde kalabilmek için her yöne yeteri ka- 
dar rahat bir şekilde vücudumu kaydırabilmeliydim; özellikle de 
rüzgâr patlamaları sırasında. 

Dördüncüsü, doğru güvenlik gereçlerinin hepsine sahip 
değildim. Düştüğüm takdirde kafamı direkten korumak için 
kesinlikle bir kaska ihtiyacım vardı. Bu kez şanslıydım, kıl payı 
kurtuldum. Aynı hatayı bir daha yapmayacaktım; hemen bir 
kask sipariş ettim. 


Geçmişten Ders Almak 


Bir sonraki pratik çalışmamın ilk seferime benzememesi için 
yapabileceğim birkaç şey var. 

İlk önce yeni çalışmamın daha az rüzgârlı bir günde olmasına 
dikkat etmeliyim. Bu, o kadar heyecanlı olmayabilir fakat saf 
dışı olmadan çalışmamı sağlayacaktır. 

İkinci olarak, yelkenlerini takmadan suya indirerek ve manevra 
yapmak için iki metrelik küreğimi kullanarak tahta üzerinde 
denge tecrübesi edinebilirim. Yelken etkenini çıkararak tahta 
üzerinde dengede durmanın nasıl bir şey olduğunu anlayabilir ve 
devrilmeden ne kadar uzağa gidebileceğimi kavrayabilirim. Yelken 
takıldığında tahtanın ağırlık merkezini değiştireceğinden dolayı 
bu mükemmel bir test olmayabilir fakat sürekli düşmekten iyidir. 
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Üçüncü olarak, bundan sonraki çalışmama yelken takılı olarak 
yoğunlaşabilir ve yelkenin dengesini hissetmeyi öğrenebilirim. 
Dikkatimi verirsem yelkenin hangi yöne hareket ettiğini ve bu- 
nun tahtayı nasıl etkilediğini hissetmeyi başarabilirim. Yelkenin 
kuvvetini dengelemek için ne zaman ağırlığımı arkaya vereceğimi, 
arkaya düşmemek için ne zaman hafifleteceğimi ve rüzgâr kuvveti 
yelkeni tutulamayacak kadar ağırlaştırırsa ne zaman bırakacağımı 
öğrenebilirim. 

Sonraki birkaç gün hava sakindi ve bu sayede tahta üzerinde 
dengeye odaklanma fırsatı buldum. Bu deneme başarılı oldu: 
Pratik çalışma seansımın sonunda artık eskisi kadar dağıtmı- 
yordum ve sonra daha rüzgârlı bir günde dalgalı sularda tahta 
üzerine çıkıp denge çalışmak için fırsat buldum. Hâlâ aşağıya 
bakma ve suyun ayaklarımın altından kaydığını görme tuhaflığını 
gidermek zorundaydım fakat bu duyguyu bir süre yaşadıktan 
sonra sinirlerimi yatıştırmak uzun zaman alıyordu. 

Birkaç gün sonra hava güneşli ve sıcaktı, canlı fakat fazla hırçın 
olmayan bir rüzgâr vardı. Yelkeni taktım, denize açıldım ve nötr 
pozisyonuna çıktım. Acaba ilk günün tekrarını yaşayacak mıydım? 

Bu asla olmadı; o gün sadece iki kez düştüm. Tahta üzerinde 
ayrı denge çalışması çok işe yaramıştı ve tahtanın kontrolden 
çıktığını hissettiğim anlarda düşmeye engel olmayı başarıyordum. 
O gün çok fazla yelken kaldırdım fakat önemli değil; göl suyu 
yutmaktan iyidir. Yelkene güç vererek pratik yaptım ve birden 
ilerlemeye başladım. 


Bu Şeyi Nasıl Döndürüyorsunuz? 


Tahtayı düşmeden yüzdürmeyi başarmak bir zafer fakat şimdi 
yeni bir zorlayıcı problemle tanışıyoruz: Nasıl döneceksiniz? 
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Kitaplardan ve DV D'den öğrendiklerimi uyguladım; yelkeni 
nötr pozisyonda tutarken tahtayı ayaklarımın altında çevirmek 
çok işe yaradı. Bu ayrıca rüzgâr sörfü tahtalarının (ya da genel 
olarak yelkenlilerin) doğrudan doğruya rüzgârın içine gireme- 
yeceğini hatırlamama da yardımcı oldu. 

Rüzgâra karşı her iki tarafa doğru kırk beş derece uzanan bir 
“ölü” ya da “yasak” bölge var. Bu alan içinde herhangi bir yere 
gitmeye çalışırsanız kendinizi “prangaya vurulmuş” bulacaksınız 
ve duracaksınız ya da geri geri hareket etmeye başlayacaksınız. 
Rüzgârın içine girmek için burnunuzu rüzgârın geliş yönünün 
en az kırk beş derece dışına doğru çevirmeniz, yelkeni rüzgârla 
doldurmanız ve biraz gittikten sonra normal gidiş yönünüze dön- 
meniz gerekiyor. Burnunuzu bir öyle bir böyle döndüre döndüre 
zikzaklar çizerek rüzgâra karşı bile olsa gideceğiniz yöne doğru 
yola devam edebilirsiniz. 


> Ruzgar yönü 


Dar Apaz Seyir Dar Apaz Seyir 


Yasak 


(rüzgâra 10 derece) mms æ a (rüzgâra 10 derece) 


ZN 


Apaz Seyir Apaz Seyir 


Geniş Apaz Seyir Geniş Apaz Seyir 


Seyir 
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Tahtayı seyir halinde döndürebilmek de önemlidir. Hareket 
ederken yelkeni sola ya da sağa çevirmek kuvvet merkezini (rüz- 
gârın yelkene uyguladığı bütün gücün odak noktası) değiştirir. 
Bu, su ile tahta arasındaki direncin odak noktası olan tahtanın 
“yanal direnci”ne bağlıdır. 

Yelkeni öne, arkaya, iskeleye ya da sancağa döndürünce bu 
odak noktaları arasındaki ilişki değişir ve tahta bunu dengelemek 
için döner. 

Düştükten sonra tahtaya geri çıktığınız zaman kendinizi 
tuhaf bir pozisyonda bulmanız olasıdır. İdeal olarak tahtanın 
rüzgâra dik durmasını ve yelkenin rüzgâr yönünde uzanmasını 
istersiniz. Bu pozisyonda çok fazla zorluk çekmeden yelkeni 
kaldırabilirsiniz. 

Ancak eğer yelken rüzgâra karşı uzanmışsa yelkeni kaldır- 
maya çalışırken rüzgârın çarpmasıyla direğin yüzünüze vurması 
tehlikesi altındasınızdır. 

Aynı şekilde tahtanızın rüzgârın içine, doğrudan doğruya 
ölü bölgeye uzanmasıyla da karşılaşabilirsiniz. 

Rüzgârın yönü ne olursa olsun, bunu düzeltmek için en iyi 
yöntem ayağınızla yelkeni iterek tahtaya dik pozisyona getir- 
mektir. Tahta ve yelken birbirine dik pozisyona geldikten sonra 
yavaş yavaş yelkeni kaldırarak rüzgârın tahtanızı doğru yöne 
döndürmesini sağlayabilirsiniz. Yelken, rüzgâr yönüne uzandıktan 
sonra tamamını kaldırabilirsiniz ve hangi yöne gitmek isterseniz 
oraya dönebilirsiniz.“ 

Birkaç saatlik pratik çalışmadan sonra üstesinden gelmeye 
başladım. Fazla çevik ve hızlı değilim ve dönüşlerim pek şık 
sayılmaz fakat tahtayı suya indirebiliyor, gölün ortasında yelken 
açabiliyor ve kıyıdan yola çıktığım yerin yakınına geri dönebi- 
liyorum. Bu çok büyük bir gelişme. 
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Her Şeyin Bir Sezonu Var 


Colorado'nun Front Range bölgesine sonbahar genellikle eylül 
sonunda hızlı ve sert vurur. Bir gün hava yirmi üç derece ve 
güneşlidir, ertesi gün sıfırın altında bir dereceyle kar beklentisi 
vardır. 

Her gün öğleden sonra mümkün olduğu kadar gölde vakit 
geçirdim ve havalar soğumadan önce pratik çalışmamı mak- 
simuma çıkarmaya çalıştım. Suyun sıcaklığı yirmi derecelerde 
istikrarlı; birazcık serin ama hipotermi tehlike sınırında değil. 
Dalgıç kıyafeti giyince suyla temas ettiğin ilk anda bir ürperme 
oluyor; ondan sonra suya düşmek çok dert değil. 

Rüzgârın saatte on kilometrenin üstünde estiği günlerde 
yelkeni takıyorum. Rüzgârın sakin olduğu günlerde bunun yerine 
kürek sörfü yapıyorum. 

Kürek sörfünü rüzgâr sörfünden daha fazla yaptım; rüzgâr 
olmadığı zaman rüzgâr sörfü yapmak çok zor. Rüzgâr sörfüne 
mümkün olduğu kadar fazla alıştırma yapmak istediğim için bu 
moral bozucu fakat Tabiat Ana'yla pazarlık yapamam ki. 

Suya gitme fırsatı bulduğum zamanlarda rüzgâr ya yeteri 
kadar esiyor ya da esmiyor. 

Bir sabah hava sıcaklığı birden dört dereceye düşüyor. Üç gün 
içinde suyun sıcaklığı dondurucu on dereceye ulaşıyor. 5/4'lük 
dalgıç giysimle bir süreye kadar dayanırım ancak önceliklerim 
arasında hipotermi ve boğularak ölme riski bulunmuyor. Benim 
için rüzgâr sörfü sezonu bitmiştir. 

Toplam pratik yaptığım süreyi hesaplıyorum; hedefimden 
çok uzaktayım. Toplamda dokuz saat çalışmışım; bugüne kadar 
hedeflediğim yirmi saatin epeyce altında. Kürek sörfü yaparak 
suda bundan daha fazla vakit geçirdim. 
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Burada önemli bir ders var; çevre fark ediyor. Pratik çalışma 
hedefime ulaşamadığım için üzülmek kolay ama benim öğrenme 
arzum rüzgârı estiremez. Buna rağmen suyun üzerinde çok fazla 
vakit geçirmek akıllıca değildi çünkü halsizlik de büyük bir 
risk faktörü. Sonuç olarak her gün su üstünde ancak otuz kırk 
dakikayı dolduran çalışmalar yapabildim. 

Yirmi saatlik hedefimin çok uzağında kalmama rağmen pek 
çok şey öğrendim. Sağlam bir teçhizatım var. Bunları düzgün 
bir şekilde birleştirmeyi öğrendim. Değişken rüzgâr koşullarında 
suya nasıl çıkacağımı öğrendim. Suyun içinde tahtaya geri çık- 
maya sayısız defa çalıştım. Yelkeni açabiliyorum. Kendimi genel 
olarak doğru yöne döndürebiliyorum ve seyir halindeki tekneyi 
devirmeden kontrol edebiliyorum. 

İstediğim zaman tahtaya manevra yaptırabiliyorum ve 
suya açıldığım noktaya çok yakın bir yerden kıyıya güvenli 
bir şekilde geri dönebiliyorum. Bu kadar kısa zamanda epey 
bir gelişme sayılır. 

Ödül olarak bir mini beceri edindim: kürek sörfü. Kuruluşu 
ve tekniği hiçbir şekilde rüzgâr sörfü kadar zorlayıcı ve komplike 
değil fakat eğlenceli. Rüzgâr esmediği zaman bile su üzerinde 
kaymanın, gölde bir uçtan bir uca ördeklerin peşine takılmanın 
keyfini çıkarabiliyorum. Güneş batarken kürek sörfü yapmak 
çok güzel. Üstelik alıştırmalar ve manzara arasında gevşemek 
için mükemmel bir yol. 


Yöntemi Gözden Geçirelim 


Rüzgâr sörfü öğrenmek için kullandığım metodun özünü gözden 
geçirelim: 
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Hedef Performans Seviyesi — Temel rüzgâr sörfü tek- 
niklerini öğrenmeye karar verdim: kıyıdan çıkmak, seyir 
halinde tahta üzerinde durabilmek, rüzgârın içine ya da 
rüzgârla birlikte hareket ederken manevra yapabilmek ve 
güvenli bir şekilde karaya dönmek. 

Gerekli Araçlar — İhtiyacım olan araçları edindim: bir 
sörf tahtası, yelken, dalgıç kıyafeti, can yeleği, kask ve 
diğer önemli emniyet teçhizatı. 

Çalışmanın Önündeki Engelleri Kaldır — Yelkeni tah- 
taya takmayı, çıkarmayı, kullanmayı, sökmeyi; teçhizatı 
korumayı, taşımayı ve muhafaza etmeyi öğrendim. 
Evirtim — Kendimi boğulma, travma ve hipotermi gibi 
büyük tehlikelerden korumayı öğrendim. 

Parçalara Ayır/Pratik Yap —'Tahtayı kıyıdan nasıl suya 
indireceğimi, yelkeni nötr pozisyonuna açmayı ve harekete 
geçmek için yelken şişirmeyi öğrendim. 

Parçalara Ayır/ Pratik Yap —'Tahtayı döndürmeyi (manevra/ 
kavança) ve çeşitli rüzgâr koşullarında hareket edebilmek 
için yelkeni hangi pozisyonda tutacağımı öğrendim. 
Parçalara Ayır/Pratik Yap — Tahtadan düşmekten nasıl 
kurtulacağımı, tahtaya nasıl geri çıkılacağını ve düşersem 
yelkeni nasıl kaldıracağımı öğrendim. 


Buradan Nereye Gidiyorum? 


Siz bunu okuduğunuzda tekrar rüzgâr sörfü sezonu gelmiş olacak. 
Hava ve su koşulları hipotermi tehlikesi dışına çıkar çıkmaz 
göle gideceğim, teçhizatı kurma, denge ve manevra becerilerini 


geri kazanacağım. 
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Bu temel beceri seviyesini çok hızlı edineceğim ki bir sonraki 
uğraşa hazır olayım: süratimi büyük oranda artırarak tahtayı deniz 
uçağına dönüştürmek. Bunu “planlamak” ancak kuvvetli rüzgâr 
koşullarında mümkün ve hızı artırmak çarpma ve sakatlanma 
riskini de artırıyor. Bu yüzden buna girişmeden önce temel be- 
cerileri rahatlıkla yapıyor duruma gelmeliyim. 

Ayrıca daha büyük bir yelken kullanıyor olacağım. Gölün 
genellikle hafif (ve değişken) rüzgâr koşullarında daha büyük 
yelken kullanmak iyi fikir. Dolayısıyla 4,7 metrekarelik yelkeni 
rahatlıkla kullanır hale geldikten sonra 7,5 metrekarelik bir yelkenle 
çalışmaya başlayacağım. İki yelken arasında karar vermeliyim; 
büyük yelkeni hafif rüzgârlı günlerde, küçük yelkeni kuvvetli 
rüzgârlı günlerde kullanmalıyım. 

Sonuçta rüzgâr sörfü çok eğlenceli. Suda vakit geçirmekten 
keyif alıyorum, özellikle de artık çok fazla düşmediğim için. 
Gelecek sezonun gelmesini ve rüzgârın estiği her günü değer- 
lendirmeyi dört gözle bekliyorum. 

Tabiat Ana'yı kontrol edemem ama koşullar müsait olduğunda 
çalışmamı kontrol edebilirim. Bu da yeterli. 
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Başarının hareketle bağlantısı vardır. Başarılı erkek ve kadınlar yola 
devam ederler. Hatalar yaparlar fakat vazgeçmezler. 


- CONRAD HILTON, HILTON OTELLERİ ZİNCİRİNİN KURUCUSU 


B. yıldan az bir zamanda altı tane karmaşık beceri edindim. 

Bir dâhi ya da hilkat garibesi değilim. Doğuştan yeteneklerim 
yok. Her günkü işimden ayrılmadım. Her şeyi bırakıp dünyamı 
değiştirmedim. Ailemi ihmal etmedim. 

Sadece günde bir saat kadar çalışmaya zaman ayırdım ve 
akıllıca pratik yaptım. Haklarında hiçbir şey bilmediğim bece- 
riler günler, hatta saatler içinde anlaşılabilir hale geldiler. Hepsi 
birazcık araştırma ve yaklaşık yirmi saatlik istikrarlı, odaklı ve 
bilinçli pratik çalışmayla gerçekleşti. 

Daha da iyisi, pratik çalışma benim rutinim oldu; bu be- 
ceriler şimdi benim günlük yaşamımın bir parçası. En önemli 
alt becerileri öğrenmek ilerlemenizi çok kolaylaştırıyor. Hatta 
siz bunu okuduğunuzda bu alanların her birinde daha da iyi 
olacağım. Ne kadar iyi olacağım ne kadar pratik yapacağıma 


bağlı. Başka bir yolu yok. 
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Hazırlık yapabilirsiniz. Araştırma yapabilirsiniz. Pratik ça- 
lışmanızı kolaylaştırmak için engelleri kaldırabilir ve ortamınızı 
değiştirebilirsiniz. Çalışmanızın daha etkili ve yararlı olması için 
zekice yollar bulabilirsiniz. Fakat sonuç olarak mutlaka pratik 
yapmalısınız. 

Uzun gibi görünen yol en kısa yoldur. Sıfır çalışmayla kes- 
tirme yollar mevcut değildir. Pratik çalışma yoksa beceri edinimi 
de olmaz. Bu kadar basit. 

Neden pratik yapmıyoruz? Çok basit; meşgulüz ve korku- 
yoruz. Shakespeare uzun zaman önce Kısasa Kısas adlı oyunda 
çok güzel ifade etmiş: “Şüphelerimiz hainlerdir. Onlar yüzün- 
den denemekten korkarak çoğu zaman kazanabileceklerimizi 
kaybederiz.” 

Beceri edinimine en büyük engel fiziksel ya da zihinsel 
değil, duygusaldır: Yeni bir şey yapmak başlangıçta her zaman 
sıkıntı verir. Ayrıca pratik yapmak yerine, pratik yapmak üzerinde 
düşünmek için bir ton zaman ve enerji sarf etmek kolaydır. 

Neyse ki düş kırıklığı engelini akıllıca geçmek kolaydır: 
Beceri edinimi gerçekte olduğundan daha fazla gözümüzde büyür. 
Pratik yapmak için zaman yaratarak, biraz ön araştırma yaparak 
ve başlangıçtaki sıkıntılara katlanarak her zaman ilk on ve yirmi 
saatlik çalışmayla büyük ilerleme kaydedersiniz. Çalışmanızın 
karşılığını almak için küçük bir gayret ve birazcık cesaret yeterlidir. 

Çok sayıda beceri edinmek zorunda değilsiniz; sadece bir 
tane seçin. “Yapmak istediklerim” listenizde bulunan bir beceriyi 
alın ve kendinizi onunla uğraşmaya verin. Hangi dili isterseniz 
onu öğrenin, çalmak istediğiniz enstrümanı çalın, istediğiniz 
oyunu keşfedin, bir proje üzerinde çalışın, bir yemek pişirin, bir 
sanat eseri yaratın. Göründüğünden daha kolaydır. 

Bir ay boyunca günde bir saat kadar bu beceriye pratik ya- 
pacağınıza dair kendinize söz verin. Gerçekten pratik yapmaya 
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başladıysanız her zaman beklediğinizden daha çabuk kavraya- 
caksınız. Parçalara ayırın, zaman yaratın, yeni şeyler deneyin, 
beyniniz teknikleri otomatik olarak kapacaktır; beyinler öyle 
yapar. Takılıp kalırsanız ya da kafanız karışırsa yeni bir yöntemi 
deneyin. Unutmayın: Bir kez başladıysanız hedef performans 
seviyenize ya da yirmi saat noktasına ulaşana kadar bırakamaz- 
sınız. Gerekiyorsa boğuşun ama durmayın. Oraya varacaksınız; 
yeter ki pratik yapın. 

Son bir düşünce: Pratik yapmaya karar vereceğiniz tek za- 
man bugündür. 

Yarın değil, haftaya değil, gelecek ay ya da gelecek yıl değil. 
Bugün. 

Sabah uyandığınızda önünüzde bir seçim vardır. Zamanınızı, 
sizi hayatta daha başarılı yapacak beceriler edinmek için kulla- 
nırsınız... ya da başka şeyler yaparak bu zamanı israf edersiniz. 

Bugün ne yapacaksınız? 
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Teşekkürler 


Kelsey ve Lela'ya: Sizi seviyorum. Her şey için teşekkürler. 

Dave, Sheri ve Zulema'ya: Lela'yı oyalayarak bu kitabı ya- 
zabilmemi sağladığınız için. 

Leslie Kaminoff, Derek Sivers, Jim Douglass ve Gary Sto- 
ne'a: Cömertliğiniz ve yardımlarınız için teşekkürler. Sizlerden 
çok şey öğrendim. 

Lauren Baker'a: Bu kitaptaki illüstrasyonları basılacak hale 
getirdiğin için. 

Lisa DiMona'ya: Yardım ve desteklerini esirgemediğin için 
son derece şanslıyım. 

Adrian Zackheim ve Joel Rickett'e: Yaşasın Portfolio! 

Emily Angell'e: Kırmızı kalemini ustalıkla savuruyorsun. 
Anlayış ve özenin için teşekkürler. 

Will Weisser, Margot Stamas, Richard Lennon ve Allison 
McLean'a: Okuyucusu olmayan kitabın tadı yoktur. Tanıtmak 
için yaptığınız her şeye teşekkürler. 

Joe Perez ve Dan Donohue'ya: İnsanların kitapları kapaklarına 


göre değerlendirdiği bu devirde siz yazarlarınızı hep mükem- 
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mel gösteriyorsunuz. Bu fikri hayata geçirmek için sarf ettiğiniz 
emeğe minnettarım. 

Bria Sandford, Samantha LaBue, Sarah Katie Coe, Tho- 
mas Dussel ve Penguin'in tüm üretim ve dağıtım ekibine: Bu 
kitabı dünya çapında okuyucuya ulaştırmak adına yaptığınız ve 
yapacağınız her şey için teşekkürler. 

Sevgili okuyucum, size: Yaptığım şeyi yapma nedenim sizsi- 
niz. Umarım bu kitabı beğenmişsinizdir ve önümüzdeki yıllarda 
içindeki bilgilerden faydalanırsınız. İyi şanslar! 


Notlar 


1. BÖLÜM 


Ericsson, K. Anders, Neil Charness, Paul J. Feltovich ve Robert R. 
Hoffman (editörler), The Cambridge Handbook of Expertise and Expert 
Performance (Cambridge: Cambridge University Press, 2006). 
http:/www.chirunning.com 

Üniversite lisans eğitimleri prensip ve çıkarlar açısından genellikle 
dört yıl sürer; üniversiteler öğrenci aldıkları her yıl daha fazla gelir 
elde ederler. Bu en zor programların bile daha kısa sürede tamamla- 
namayacağı anlamına gelmez: Scott H. Young, MIT'nin bilgisayar 
bilimleri müfredatını bir yıldan az bir sürede tamamlamıştır. Bkz. 
http://www.scotthyoung.com/blog/mit-challenge/ 

Kurt VanLehn, “Cognitive Skill Acquisition”, Annual Review of 
Psychology 47, no. 1 (1996): 513-539. 


2. BÖLÜM 


Düş kırıklığımı siz de hissedebiliyorsanız Margaret Lobenstine ta- 
rafından yazılan şu kitabı okumanızı tavsiye ederim: The Renaissance 
Soul: Life Design for People with Too Many Passions to Pick Just One 
(New York: Harmony, 2006). Bu kitabı okumak, ilgi alanlarımın 
çeşitliliğinin bir güç olduğunu ve çabalarımı, birçok şeyi aynı anda 
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öğrenmeye olan doğal yatkınlığımın avantajlarından yararlanacak 
şekilde biçimlendirmenin mümkün olduğunu anlamamı sağladı. 
http://www.newyorker.com/reporting/2011/10/03/111003fa fact. 
gawande 

Ben programlanabilir bir Enso Pearl zamanlayıcısı kullanıyorum: 
http://www.salubrion.com/products/ensopearl/. Siz, mutfak zaman- 
layıcıları dâhil istediğiniz tip zamanlayıcı kullanabilirsiniz. Ancak 
Enso'nun içinde hazır aralıklar bulunuyor ve güzel bir çan sesi var. 
Bu sanıldığından daha önemli. Çok fazla pratik yaptığınız zaman 
cırlak elektronik alarm seslerinin zevki çabuk kaçıyor. 

George S. Snoddy, “Learning and Stability: A Psychophysiological 
Analysis of a Case of Motor Learning with Clinical Applications”, 
Journal of Applied Psychology 10, no. 1 (1926): 1. 

Newell, Allen ve Paul S. Rosenbloom, “Mechanisms of Skill Acqui- 
sition and the Law of Practice”, Cognitive Skills and Their Acquisition 
(1981): 1-55. 

Logan, Gordon D., “Toward an Instance Theory of Automatization”, 
Psychological Review 95, no. 4 (1988): 492. 


3. BÖLÜM 


http://ankisrs.net 

http://www.supermemo.com 

http://smartr.be 

Bu, akademik çalışma teknikleri hakkında bir kitap değildir fakat 
siz dipnotları dikkatli okuduğunuz için burada harikalar yaratan 
akıllıca bir çalışma metodu var. Bir fikir düşünün, elinize boş bir 
kâğıt alın, bu fikri tamamen çok basit bir dil kullanarak yeni başlayan 
birine öğretir gibi anlatmaya çalışın. Bilginizdeki eksiklikler çabucak 
ortaya çıkacak, böylece neyin eksik olduğunu öğrenmek için kaynak 
materyale geri dönüşünüz kolaylaşacaktır. Beceri çalışması araştır- 
macısı Scott H. Young'ın “Feynman Tekniği” olarak adlandırdığı 
bu teknik epey etkili. Daha fazla ayrıntı için bakınız: http://www. 
scotthyoung.com/learnonsteroids/grab/TranscriptFeynman.pdf. 
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4. BÖLÜM 


Bel hizasındaki bir engele doğru olabildiğince hızlı depar atarak 
temponuzu bozmadan üzerinden atlamak gerçekten eğlenceli bir 
şeydir. Kendimi Superman'e en yakın hissettiğim zaman bir yarış 
sırasında ayağımın engelin orta yerine bastığı andı. Tahta çubuk 
kırıldı ve ben hiç hızımı kaybetmeden uçtum. Müthişti. 
http://www.youtube.com/watch?v-IMC1 RH b3k 
http:/www.nytimes.com/2009/07/26/magazine/26FOB-consumed-t. 
html 

http://www.gilhedley.com 

Gil'in ünlü “tüy konuşması”nı buradan izleyebilirsiniz: 
http://www.youtube.com/watch?v-FtSP-tkSug. Videoda ölü bir insan 
vücudu gösterildiğini bilin de rahatsız oluyorsanız bakmak isteme- 
yebilirsiniz. 

John E. Sarno, Healing Back Pain: The Mind-Body Connection (New 
York: Grand Central Life & Style, 2010). 

Binlerce yıllık karmaşık tarihi birkaç paragrafta anlatmak üzereyim. 
Bu konular üzerine kitaplar, kütüphaneleri dolduracak kadar fazladır. 
Bu yüzden cüretimi affedin. 

Daha ayrıntılı bilgilerle ilgilenirseniz Karen Armstrong'un şu kitabını 
okumanızı öneririm: The Great Transformation: The Beginning of Our 
Religious Traditions (New York: Anchor, 2007). 

Karen Armstrong, The Great Transformation: The Beginning of Our 
Religious Traditions (New York: Anchor, 2007). 

T. V. K. Desikachar ve R. H. Cravens, Heath, Healing, and Beyond: 
Yoga and the Living Tradition of Krishnamacharya (New York: North 
Point Press, 1998). Şu adreste ayrıca kısa bir biyografi bulabilirsiniz: 
http://www.yogajournal.com/wisdom/465. 

Krishnamacharya'nın, İngiliz jimnastiği gibi hatha dışı kaynaklardan 
ne kadarını bilinçli bir şekilde uyarladığı tartışılır. En azından, Kris- 
hnamacharya'nın bu serilere dâhil ettiği hareketler ve pozisyonların 
bir çoğu günümüzün jimnastik ve askeri eğitim hareketlerine çok 
fazla benzemektedir. 
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http://www.nytimes.com/2012/01/08/magazine/how-yoga-can- 
wreck-your-body.html? r-38&pagewanted-al! 
http://www.manduka.com/us/shop/categories/products/gear/ 
manduka-pro-black-sage/ 
http://orthoinfo.aaos.org/topic.cfm?topic-A00063 


5. BÖLÜM 


http://personalmba.com/best-business-books/ 
http://wordpress.org. 

Meraklısı için benim standart WordPress destem: “PHPS ile PHP- 
FastCGI, NGINX, APC, MSMTP ve WP-Supercache (Slicehost.com 
üzerinde, VPS, Ubuntu 8.04 LTS; tüm özel kurulum dosyalarıyla 
birlikte). 

http://ekyilrb.com 

http://github.com 

Her nedense hemen hemen bütün programlama öğreticileri size 
“Hello, World”ü nasıl yapacağınızı göstermekle başlıyor. 
http://stackoverflow.com 

http://news.ycombinator.com 

http://rubyonrails.org 


, http://www.sinatrarb.com 

. http//37signals.com 

. http://rubysource.com/rails-or-sinatra-the-best-of-both-worlds 
. httppaulstamatiou.com/how-to-wordpress-to-jekyil 


https://github.com/sstephenson/rbenv 


. Gerçekte “hacking” (bilgisayar korsanlığı) filmlerde gösterildiği gibi 


değil. Bu bende büyük hayal kırıklığı yarattı. 
https://toolbelt.heroku.com 
http://www.heroku.com 


. http/git-sem.com 


Ruby'nin 1.9.3-p125'ten önceki versiyonları kurulumu tamamlamak 
için GCC adlı bir program gerektiriyordu. GCC, https://github. 
com/kennethreitz/osx-gcc-installer adresinde bulunabilir. 
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37. 
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NOTLAR 


Programcılar, “kahrolası kullanma kılavuzunu oku” anlamına gelen 
RTFM (read the “freaking” manual) kısaltmasını, programın resmi 
dokümanları içinde yer verilmiş konularla ilgili sorulara standart 
bir cevap olarak uydurmuşlardır. 
http://www.ruby-lang.org/en/documentation 
http://Oxfe.muthanna.com/rubyrefresher 
https://code.google.com/p/ruby-security/wiki/Guide 

Rudy'nin temel unsurlarında, sınıflarında ve yöntemlerinde ileri düzeyde 
değişiklik yapma anlamında mefaprogramming terimi kullanılıyor. 
Paolo Perrotta'nın Metaprogramming Ruby: Program Like the Ruby 
Pros (Raleigh, NC: Pragmatic Bookshelf, 2010) adlı kitabını aldım 
ve şimdilik benim boyumu aşan bir iş bu. Her şeyin sırası var. 
http://www.ruby-doc.org/core-1.9.3/index.html 
http://ruby.learncodethehardway.org 
https://devcenter.heroku.com/articles/keys 
https://devcenter.heroku.com/articles/ruby 
https://devcenter.heroku.com/articles/rack 

http://macromates.com 
https://devcenter.heroku.com/articles/bundler 
http://www.sinatrarb.com/intro 

http://backpackit.com 
http://tom.preston-werner.com/2010/08/23/readme-driven-develop- 
ment.html 

http://www.postgresgl.org 

http://datamapper.org 
http://stackoverflow.com/guestions/1152299/what-is-an-object-rela- 
tional-mapping-İramework 

http://en.wikipedia.org/wiki/SOL 

http://www.sglite.org 

http://pow.cx 

https://github.com/rodreegez/powder 
http://twitter.github.com/bootstrap 

Neden s/ug (sümüklü böcek) denildiğine dair bir fikrim yok. Tuhaf 
olduğunu kabul ediyorum. 
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Sık kullanılan düzenli ifadeler için bkz. http://Wwww.regular-expres- 
sions.info 

http://daringfireball.net/projects/markdown 
http://www.httpwatch.com/httpgallery/authentication 

Özel bir internet alanında SSL kullanmak zordur; kimliğinizi doğ- 
rulamak ve her bir kullanıcının oturumunu muhafaza edecek bir 
“sertifika” almak için uzun işlemler yapmanız gerekecektir. 
https://github.com/SFEley/sinatra-flash 


6. BÖLÜM 


İşte eğlenceli bir bilgi: Tiger Woods, U.S. Masters’ üç farklı swingle 
(vuruş stili) kazanan tarihteki tek profesyonel golfçüdür. Tiger, 1997'de 
bu unvanı kazandıktan sonra Butch Harmon'ia birlikte yeniden ça- 
lıştı, sonra 2001 ve 2002'de yine kazandı, 2002'de bu defa onu Hank 
Hanley çalıştırdı, 2005'te yine kazandı. Tiger son olarak 2011'de 
Sean Foley'den üçüncü kez swing eğitimi görmeye başladı. Bu onun 
profesyonel golfçü olduktan sonraki dördüncü swingi. 

Vektörel klavye görüntüsü buradan: http://wowvectors.com/object/ 
mac-keyboard-vector/. Creative Commons Attribution 3.0 Unported 
lisansıyla dağıtılıyor. 

QWERTY klavyenin gelişiminin çok ilginç olan tarihi için: S. J. 
Liebowitz ve Stephen E. Margolis, “The Fable of the Keys”, bulun- 
duğu adres: http://www.utdallas.edu/iebowit/keys1.html. 
http://www.google.com/patentsrid-gSVdAAAAEBAJ 
http://mkweb.bcgsc.ca/carpalx 
http://mkweb.bcgsc.ca/carpalx/?colemak 

http://colemak.com 

Diğer işletim sistemleri için klavye düzenini oluşturan küçük bir 
yazılım gerekebilir. En çok kullanılan sistemler için paket programlar 
http://colemak.com adresinde bulunuyor. 
http:/www.typematrix.com/2030/features.php 


. On TypeMatrix klavyelerde FnsF5'e basarak Colemak donanım 


modunu aktive edebilirsiniz. 
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Bu bütün klavyelerde çalışmaz; birçok modelin üst, orta ve alt sırala- 
rında farklı boyutta tuşlar bulunur, Eğer durum buysa herhalde başka 
bir klavye almak ya da tuşların üzerlerine çıkartmalar yapıştırmak 
daha kolay olacaktır. 


. bttp//www.typeonline.co.uk/typingspeed.php 
. Test materyallerinin külliyatı Project Gutenberg tarafından inter- 


nette bedava yayınlanan kamuya açık internet alanlarında bulunan 
kitaplardan geliyor. Bkz. http:/www.gutenberg org. 
http://www.mavisbeacon.com 


. httptypingtrainer.sourceforge.net 
, http:/github.com/wwwtyro/keyzen 


Andreas R. Luft ve Manuel M. Buitrago, “Stages of Motor Skill 
Learning”, Molecular Neurobiology 32, no. 3 (2005): 205-216. 
Matthew P. Walker ve Robert Stickgold, “It’s Practice, with Sleep, 
That Makes Perfect: Implications of Sleep-Dependent Learning 
and Plasticity for Skill Performance”, Clinics in Sports Medicine 24, 
no. 2 (2005): 301-317. 


. http:/www.daskeyboard.com/model-s-ultimate-silent 
, http:/⁄/type-fu.com 
. James Milton, Measuring Second Language Vocabulary Acquisition 


(Bristol, UK: Multiligual Matters, 2009). 


. bttpcode.google.com/p/amphetype 
, http://norvig.com/ngrams 


7. BÖLÜM 


Bence gerçekliğin en moral bozucu yanı sihirden yoksun olmasıdır. 
Ne kadar çok okuduğuma bakılırsa şu ana kadar 80 seviyesinde usta 
olmalıydım. Ne yazık ki evrenin yapısını manipüle etmek için zihin 
gücümü kullanabilme yeteneğine henüz sahip değilim. 

Eğlenceli bir bilgi daha: Bir deste iskambil kâğıdını iyice karıştı- 
rırsanız sonuçta ortaya çıkan kartların sıralaması evrenin tarihinde 
daha önce hiç görülmemiştir. “52 faktöriyel” çok büyük bir rakamdır: 
8.065 kere 1097 ya da 80 unvigintillion üzerinde olası kombinasyon 
bulunur. 
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SNSD 


İLK 20 SAAT 


Öteki ünlü oyunlar arasında maçtan sonra usta oyunculardan birinin 
öldüğü Kan Kusma Oyunu ve Hiroşima'ya atılan atom bombasının 
sarsıntısıyla taşlar dağılınca yarım kalan Atom Bombası Oyunu bu- 
lunuyor. Bombanın ardından oyuncular bir öğle yemeği arası verdiler 
ve sonra dönüp taşları yerlerine yerleştirerek kaldıkları yerden oyuna 
devam ettiler. Diğer ünlü oyunlar için bkz: http://senseis.xmp.net/?- 
FamousGoGames. 

http://www.ymimports.com 

http://senseis.xmp.net 

Evet, Atari video oyun konsolunun adı buradan geliyor. 
http://senseis.xmp.net/?ThelenGoldenRulesList 
http://diig.org/five, stone, guestions.html 


8. BÖLÜM 


http://cdp.sagepub.com/content/14/6/317.short 
http://www.crowhillguitars.com 
bhttp://www.daddario.com/DADProductDetail.Page?Activel- 
D-37698xproductid-264 

http:/Wwww.axisofawesome.net 
http://www.ukuleles.com/Technology/strings.html 
bttp://www.kiwiukulele.co.uz/Kiwi-Ukulele-Chord-Chart.pdf 


9. BÖLÜM 


http://jimbodouglass.blogspot.com 

Bir Formula tahtası üzerinde gerçekten hızlı gitmenin neye benze- 
diğini görmek istiyorsanız Jim'in bum kameralı videosunu izleyin: 
http://fimbodouglass.blogspot.com/2010/01/formula-windsurfing-bo- 
om-mount-video.html. 

İzciler buna koordine çalışma diyorlar ve su güvenliğinin temel ku- 
ralıdır. 

Dalgıç kıyafeti vücudumuzla arasında bir su tabakası tutar. Bu su 
vücut sıcaklığıyla ısınır ve koruyucu tabaka vazifesi görür. On dere- 
cenin altına kadar suyun vücuda değmesini engelleyen su geçirmez 
bir takım giymek en iyisidir. 
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NOTLAR 


bttp://www.dbw.ca.gov/Pubs/ Windsurf/index.htm 
http://fimbodouglass.blogspot.com/2008/02/t0p—16-windsurfing-gu- 
estions-answered.html 
http//fimbodouglass.blogspot.com/2010/11/updated-windsurf-cal- 
culator-online.htmi 

http://www.isthmussailboards.com 
http://wwwwunderground.com 


. bhttp//wwwwindfinder.com 

. http/Ywww.iwindsurf.com 

. http//www.kestrelmeters.com/products/kestrel-3000-wind-meter 
. http//www.isthmussailboards.com/info, technical help.asp 


Nasıl yapılacağını şekillerle birlikte anlatan ayrıntılı kılavuz için 
bkz: http://jimbodouglass.blogspot.com/2012/10/beginner-windsur- 
fing-how-to-reorient.htmi. 
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BU KİTABI OKUYUN PARANIZ DA 
ZAMANINIZ DA SİZE KALSIN 


PN e 


RARAS 


“Bu kitabı okumamanın HİÇBİR BAHANESİ olamaz.” 
Seth Godin 


“Sonunda bir kitap parasına MBA yapma fırsatı!” 
Jason Hesse, Real Business 


“İşletme eğitimine yaratıcı ve çığır açıcı bir yaklaşım... 

En seçkin işletme okullarından birinde MBA yaptım ama bu kitap 
olmasaydı iş dünyasını tam olarak anlayamaz ve ona yeni bir gözle 
bakmayı başaramazdım.” 

Ali Safavi, The Walt Disney Company'nin 
Uluslararası Satış ve Dağıtım Müdürü 


JOSH KAUFMAN, insanlara iş 
becerilerini geliştirmeleri konu- 
sunda yardımcı olan ünlü bir da- 
nışman ve blog yazarıdır. Öncesin- 
de Procter & Gamble firmasında 
çalışmış olan Kaufman, 2005'ten 
bu yana, www.PersonalMBA.com 
sitesi aracılığıyla insanların ömür 
boyu eğitim kredisi borcu ödemek 
zorunda kalmadan iyi bir işletme 
eğitimi almalarına olanak sağlıyor. 


ULUSLARARASI BESTSELLER 


Seth Godin 


endi kendine 


JOSH KAUFMAN 


si 


Kapak tasarımı ve illüstrasyon: Dan Donohue 


“10.000 saat kuralı”nı unutun... Ya 20 saatte 
yeni bir beceri edinmek mümkünse? 


Öğrenmek istediğiniz şeyleri şöyle bir düşünün. Listenizde ne- 
ler var? Başlamanıza ne engel oluyor? Yeni beceriler edinmek 
için harcamanız gereken çaba ve zaman konusunda mı endi- 
şeleniyorsunuz? Hani şu ayıramadığınız zaman ve sarf etmek | 
istemediğiniz çaba... 


Bir araştırmaya göre yeni bir beceride uzmanlık seviyesine | 
erişmek için 10.000 saat gerekiyor. Dur durak bilmeyen bu 
dünyada kimin bu kadar vakti var ki? 


Bu da yetmezmiş gibi, yeni bir şey öğrenmeye adadığınız ilk 
saatler hep en sinir bozucu olanlardır. Yeni bir dili, enstrüman 
çalmayı, golf oynamayı ya da muhteşem fotoğraflar çekmeyi 
öğrenmek işte bu yüzden zordur. Televizyon izlemek ve inter- 
nette sörf yapmak ise çok daha kolaydır... 


Josh Kaufman, İ/k 20 Saatte hızlı beceri edinimi için sistema- 
tik bir yaklaşım sunarak yeni şeyleri nasıl mümkün olduğunca 
çabuk öğreneceğinizi anlatıyor. Oluşturduğu yöntem karmaşık 
becerileri kısımlara ayırmayı, pratik yaparken maksimum ve- 
rim almayı ve karşınıza çıkan belli başlı engelleri ortadan kal- 
dırmayı size tek tek gösterecek. İyice odaklanarak pratik yapıp | 
20 saati tamamlayınca hakkında hiçbir şey bilmediğiniz bir ko- | 
nuda gözle görülür ilerleme kaydedecek, söz konusu beceriyi | 
belirli bir seviyede uygulamaya başlayacaksınız. 


Bu yöntem sadece teoriden ibaret değil; test edildi, onaylandı. 
Kaufman, web uygulaması hazırlamayı, ukulele çalmayı, yoga 
yapmayı, on parmak klavye kullanmayı, rüzgâr sörfü yapma- 
yı ve dünyanın en eski, en karmaşık masa oyununu oynamayı 
kendi yaklaşımını bizzat uygulayarak öğrenecek. İşe yarayıp | 
yaramadığını görmek içinse okuyucuyu da ona katılmaya da- 
vet ediyor. 


Peki siz ne öğrenmek istiyorsunuz? 
Jwww.pegasusyayinlari.com | 


